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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 113. 



Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 

sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahrnehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 
Dieses Angebot gilt für die Hefte 
2/87 bis 11/88. 
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W ie bei jedem anderen Ma¬ 
gazin auch, so gibt es auch 
beim AT ARImagazin Ru¬ 
briken. in denen die einzelnen Ar¬ 
tikel zusammengefaßt werden. Bei 
uns sind es meist ständige Rubri¬ 
ken. die praktisch in jedem Heft 
vorhanden sind. Die Standard-Ru¬ 
briken sind: Markt, Test. Bericht, 
Programm. Tips & Tricks. Spiele, 
Leserfragen, Games Guide und 
Serien. Auch in diesem Heft sind 
alle diese Rubriken vertreten. 


W as uns jetzt natürlich am 
meisten interessiert, ist, 
wie diese Aufteilung bei 
Ihnen ankommt. Sind Sic vielleicht 
der Meinung, daß wir mehr Berich¬ 
te und weniger Tests bringen soll¬ 
ten? Oder vielleicht umgekehrt? 
Tippen Sie gerne Listings ab. um 
von ihnen zu lernen? Wie sieht cs 
mit den Inhalten aus? Sind Sie 
mehr daran interessiert. Tips & 
Tricks für eigene Programme zu 
verwerten oder tippen Sic lieber 
fertige Programme ab? Sollten we¬ 
niger oder mehr Listings veröffent¬ 
licht werden? 


V or allen Dingen möchten wir 
erfahren, wie cs denn mit 
Randthemen aussicht. Sind 
Berichte über Ml Dl-Software in¬ 
teressant? Sind Sie auch an Berich¬ 
ten über Finanzbuchhaltungspro¬ 
gramme oder Astronomiepro¬ 
gramme interessiert? 


W ir würden sehr gerne Ihre 
Meinung über diese The¬ 
men kcnncnlerncn. damit 
wir uns in Zukunft vielleicht noch 
besser auf Sie einstellen können. 
Schreiben Sie uns doch einmal, 
wenn Ihnen ein Artikel überhaupt 
nicht oder vielleicht sogar beson¬ 
ders gut gefällt! Auf diese Weise 
wird das ATARI magazin dann 
auch immer mehr zu Ihrem Heft. 

I n dieser Ausgabe erleben Sie ei¬ 
ne Premiere. Und wie das auch 
bei Fernschserien so üblich ist. 
ist die erste Folge auch bei uns et¬ 
was länger als sonst: Es geht um die 
erste Glosse im ATARImagaz/n. 
Dr. Satari wird sich von jetzt an sa¬ 
tirisch um all die kleinen Probleme 
kümmern, die uns Computeran¬ 
wendern das Leben schwer ma¬ 
chen. Wenn Sie alsoz.ß.in irgend¬ 
einem Geschäft besonders schlech¬ 
ten Kundendienst erlebt haben, 
oder mit der Update-Politik von 
einigen Firmen nicht einverstan¬ 
den sind, dann schreiben Sic am 
besten an Dr. Satari. 

In diesem Sinne. 




Arndt Rosemeier. Redaktion 
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Eaay-Draw gibt es bekanntlich schon relativ lange 
Neu ist jedoch der SUPER-CHARGER. mit dem sich 
auch Bit-Image-Bilder einbinden lassen: 



Kleinigkeiten 

Beim Programmieren wird 
ständig das Rad neu erfun¬ 
den. d. h. es werden immer 
wieder Lösungen für be¬ 
reits gelöste Probleme ge¬ 
sucht. Wer das Program¬ 
mieren als Broterwerb be¬ 
treibt. kann sich das natür¬ 
lich nicht erlauben. Für den 
Hobbyprogrammierer kann 
das wiederholte Erfinden 
von Rädern lehrreich sein. 

Weitaus effektiver wird der 
Lemerlolg jedoch, wenn man auf die bereits vorhande¬ 
nen Lösungen zurückgreifen kann und sie an eigene An¬ 
forderungen anpaßt. Listings und Tips in den Computer¬ 
zeitschriften sind da immer willkommenes Material. Wir 
beginnen in dieser Ausgabe eine Serie, die Routinen aus 
verschiedenen Bereichen für ST-Programmierer bringen 
wird. Eine Fundgrube für pfiffige Programmideen. Seite 
44-48 



Bei der neuen Version von "Easy Draw " weist schon der Beinerne 
" Supercharger" aut eine besondere Fähigkeit des Programms 
hin. Obwohl obfektorientiert, können mit Ihm euch piueiortenUer- 
te Grafiken geladen und verarbeitet werden. Seite 18-19 
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Um Spiegel geht es Im Programm dos Monats In dieser Ausgabe. 
Ziel dea Spiels Ist es, durch geschickte Anordnung von Spiegeln 
mit einem Laserstrahl möglichst viele Punkte au erreichen. Ge¬ 
spielt wird au zweit. Seite SS-SO 


4 I AT*RI,nj<w/(n *•*» 

















































APRIL ’89 



"Richtige” Programm* aut dam ST lauten selbstverständlich un¬ 
ter CCM. Damit daa einfacher wird, glbtea von Omlkron-Baalc ei¬ 
ne Plakette voller Routinen, die daa "Senatorin" erleichtern aoll. 
Unaeren Teat finden Sie Seite 23-24. 



Cine flüssige Texteingabe wird bei den 8-Blt-Ataria durch einen 
fehlenden Taataturpuffer erschwert Ein aolchea Gedächtnis 
wird den Taataturen der XLa und XEa jetzt In unserer Assembler- 
ecke verpaßt Seit* 32-36 



Wenn Sie mit einem STauageatattet sind, können Sie In Ela und 
Schnee Mlni-Oolf apielen und dabei warme Füße behalten. Daa 
gleichnamige Spiel führt Sie über den normalen Parcours hinaus 
In Gegenden, wo Sie garantiert noch nie Mlni-Oolf gespielt ha¬ 
ben. Seite 102-103 
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Länder dieser 
Erde 

"Linder dieser Erde" ist ein 
einfaches, aber pfiffiges Lem- 
programm Nach dem Einschal¬ 
ten erscheint eine Weltkarte, 
und man kann sich einen Erdteil 
aussuchen Das Programm gibt 
nun Ländernamen vor und teilt 
anschließend mit. ob das Land, 
für das man sich dann entschie¬ 
den hat. richtig war. Bei falsch 
angcklicklcn Lindem werden 
die richtigen gezeigt. Wissen Sic 
vielleicht, wo Belize liegt? Dies 
ist ein Staat in Mittclamerika. 
Das Programm erfüllt seinen 
Zweck und macht obendrein 
noch Spaß. 

"Linder dieser Erde" fragt 
ein gerade fehlgedeutctcs l and 
des öfteren gleich nochmals ab. 
statt eine Weile damit zu war- 
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tcn. Ansonsten scheint das Pro¬ 
gramm gut durchdacht; es gibt 
sogar Denkanstöße wie "Du 
scheinst öfters Nicaragua für 
Honduras zu halten“ oder 
"Schwierigkeiten hattest du mit 
Katar und Kuwait". Für Schüler 
ist dies eine gute Hilfe. 

Bc/ugu|urllc 
UraPuliKi 
l.hmir *VI 

75)5 Koaigshach-Sicin 
Bernhard Sandkuhirr 


Superbase 2 

Das vielseitige relationale 
Dateiprogramm "Superbasc" 
haben wir in Heft 11/88 bereits 
vorgcstcllt. Inzwischen ist eine 
erweiterte Version erschienen 
Sic nennt sich "Superbasc 2". 

Neu hinzugekommen ist ein 
relativ einfacher Texteditor, der 
sich direkt vom Hauptmenü aus 
aufrufen läßt. Er ist vor allem 
dafür gedacht. Formbriefe für 
Scricnbncfanwcndungcn zu 
schreiben oder größere Texte 
cinzugebcn. die mit den Daten¬ 
sätzen einer Datenbank verbun¬ 
den bzw. als externe Dateien ge 
speichert werden. Leider fehlen 
wichtige Textfunktionen wie 
Suchen/Ersetzen und fitock. mtl 
denen man programmfremde 


terung Anstelle der sofortigen 
I >isk speichcrung nach jeder Da¬ 
teneingabe kann man dicsz.B. 
erst nach einer bestimmten An¬ 
zahl von Eingaben tun. um ein 
rascheres Arbeiten zu ermögli¬ 
chen Nach dem Abspcichcm 
eines neuen Datensatzes er¬ 
scheint automatisch eine leere 
Form für die nächste Eingabe. 
Eine Überprüfung mit der 
Funktion l.nokup sowie Be¬ 
rechnungen sind nun auch über 
mehrere relationale Dateien 
hinweg möglich, auch mit IF- 
Bcdingung Die Texte für Hilfs¬ 
oder Fehlermeldungen bei der 
Eingabe sind anwenderspezi- 
ftsch definierbar, 

t-cidcr verbleiben jedoch 
noch einige Dnschonheilcn. die 


Voila 2.0 


Die assoziative Datenbank 
"Voila". über die wir im ATA- 
Rl magazin 12/88 berichteten, 
liegt jetzt in der Version 2.0 vor. 
Diese weist eine Reihe von Er¬ 
gänzungen und Verbesserun¬ 
gen auf. So wurde die Anzahl 
der möglichen Eingabefelder 
erhöht, ebenso deren Länge. Es 
stehen jetzt sechs Eingabcfcldcr 
mit maximal 66 bzw. 134 Zei¬ 
chen und fünf Schlüssclfcldcr 
zur Verfügung. Nach wie vor 
lassen sich für die Assoziation je 
Datensatz bis zu 1(1 Schlagwör- 
tcr angeben. 


Leider konnten w ir nicht fest- 
steilen. ob unsere Änderungs¬ 
wünsche bezüglich der Einga¬ 
ben berücksichtigt wurden, da 
Neueingaben hei der uns über¬ 
sandten Demoversion gesperrt 
waren Es soll jetzt möglich 
sein, ganze Eingabcfclder auf 
Tastendruck abzurufen oder 
Schlagwörtcr durch Anklicken 
in die Schlagwortdatci aufzu- 
nehmen Die Datensatzmasken 
wurden optisch neu gestaltet. 
"Voila2.0" kostet 99.- DM 

Hr/U|CM|udlc 
Hmnull F Schumann 
FcUslr.Bc 27 
)II7X Stot/eiMU 

L Seifen 


Neue Version 
von ELSA 

Das Programm von E. Schcff- 
Icr zur Berechnung der Bahnen 
von Amateurfunk- und Wetter¬ 
satelliten sowie der Kepler-Ele¬ 
mente für geostationäre TV-Sa- 
tcllitlcn ist jetzt in der Version 
4.01 auf einer doppelseitigen 
Diskette erhältlich Registrierte 
User können für 15.- DM ein 
Update vom Verfasser erhal¬ 
len. Neu kostet das Programm 
65 - DM. 

Hc/upqucllc: 

Ekkduiü Schefflet 
ErnU-MnrtU-Armh-SU. 241 
WM» WoIfcnbtiltrI 

L Seifen 
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Dateien vor dem Importieren 
noch aufarbeiten könnte 

Einige neue Programmier- 
möglichkeitcn erweitern den 
Einsatzbcrcich. Teilweise fehlt 
allerdings noch eine entspre¬ 
chende Erläuterung im Hand¬ 
buch. Für die Datensätze stehen 
nun zusätzlich zur Verfügung; 

- Zeitfelder. auch mit einer 
Anzeige in ms 

- serielle Felder, die mit jedem 
neuen Datensatz hochgczähll 
werden. 

- Textfelder mit definierter 
Normal- oder nur Klein- bzw. 
Großschreibung 

- Felder mit Mchrfachcingabc 
(Bis zu neun mögliche Einga¬ 
ben können Über Index abge¬ 
fragt werden.) 

- Felder, die als Sur Lesen oder 
Konstante definiert sind. 

Andere Programmergänzun¬ 
gen dienen der Arbeitscrlcich- 


gerade bei einem sonst recht 
praktischen Programm stören. 
So fehlt hier und da eine Tasten- 
kombination. z.B. zum Lö¬ 
schen oder Duplizieren eines 
Datensatzes. Die speziellen 
Filc-Sclcct-Boxcn des Pro¬ 
gramms erlauben kein Anklik- 
ken eines anderen Laufwerks 
oder eines nicht vorgcwähllcn 
Dateiindex. Das bereits recht 
dürftige Stichwortverzeichnis 
der ersten Version ist leider 
ganz entfallen. 

Trotz dieser Mängel ist "Su¬ 
perbase 2" ein gutes und emp¬ 
fehlenswertes Datenbanksy¬ 
stem. Die neue Fassung ist noch 
vielseitiger als die erste. Sic ko¬ 
stet 249.- DM, ein Upgrade 
59.- DM. 

Vertag Markt & Technik 
H.nv Pimrl Slr.Br 2 
MOE) Haar 

L Seifert 
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Grafische 

Lem-Software 

Buumann Computer hat sei¬ 
ne Software-Palette um zwei 
weitere Produkte ergänzt. Es 
handelt sich um folgende: 

- "Erdkunde" präsentiert 
Landkarten von Deutsch¬ 
land. Europa. USA und der 
gesamten Welt. Hier wird 
nach Ländern oder Städten 
gefragt. Deren läge ist dann 
auf der jeweiligen l.andkaric 
mit der Maus anzuklicken. Im 
Notfall kann man auf Hilfc- 


Mtt Bildern lernt a/ch'a latenter 

Stellungen zurückgreifen 
"Erdkunde" kostet 49.- DM, 

- "Weidmannsheil" dient der 
Vorbereitung auf die Jäger- 
prlifung. eignet sich aber 
auch allgemein für alle Freun¬ 
de der Jagd Hier ist die richti¬ 
ge Bezeichnung für die auf 


TOPANGEBOTE 

Software und Zubehör für 
Atari XL/XE und ST 
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Grafiken angczcigtcn Teile 
einzugeben. Dabei genügen 
auch schon einige richtige 
Buchstaben. Der Preis für 
dieses Programm beträgt 49.- 
DM 

Rc/ugM|udte 

Hjumjnn ( twnpulcr 

Muncnhcf|ktraflc ’> 

KT7| KtrcMnrl 

L. Seifert 


Pro Deluxe 

Bei vorliegendem Programm 
handelt es sich um eine Disket- 
tcnvcrwaltung Sie gestattet die 
Erfassung von 2900 Datensät¬ 
zen in einer Liste. Pr«) Daten¬ 
satz werden folgende Angaben 
erfaßt: 

- Disketten: Nummer, ein-/ 
zweiseitig. Kopierschutz 

- Programm: Name. Art, Mo¬ 
nitormodus. Länge. Datum 
der Erfassung 

Die Eintragungen sind, abge¬ 
sehen von Datum und Pro¬ 


grammlänge. von Hand cinzu- 
geben. Allerdings können Slan- 
dardeinträge auf die Funktions¬ 
tasten gelegt und von dort abge¬ 
rufen werden. 

Beim Einlesen der Directory 
von der zu erfassenden Diskette 
werden außer «kn Pfadnamen 
«kr Programme auch die ver¬ 
schiedenen Diskettendaten, al¬ 
so z,B. Anzahl der Seiten, mit- 
angczcigt Durch Anklickender 
Programme laßt sich die jeweili¬ 
ge Einzel- «nkr Summenlünge 
cinlcscn. Die erstellte Datei 
kann nach verschiedenen Fel¬ 
dern sortiert, auf Diskette ge¬ 
speichert oder als Liste bzw. 
Etikett ausgedruckt werden. 

Leider eignet sich “Pro Delu¬ 
xe" nicht für die Festplatte. Der 
Verfasser ist nämlich der Mei¬ 
nung. er benötige Auto-Boot 
und Kopierschutz. Dies macht 
auch so manchem Disketten¬ 
laufwerk beim Boot-Vorgang 
hörbar zu schaffen. 

Hc/ug\qucllc: 

Fa W illy/«sehe 
Dmuclwcg X 

70111 Ncu-t :lm,'l.udwigxfcld 
L. Seifert 


NEC-Shell 

Das Betriebssystem des Atari 
ST unterstützt weitgehend ver¬ 
schiedene Drucker. So können 
beispielsweise Dateien direkt 
an «kn Printer gesandt werden, 
ja sogar eine Hartkopy des Bild¬ 
schirminhalls ist ohne Probleme 
möglich - wenn man nur den 
"richtigen" Drucker angc- 
sehlovsen hat. Leider hatten die 
Entwickler des Atari-Betriebs¬ 
systems hier ihre eigenen Vor¬ 
stellungen. Normalerweise wird 
v«>n einem Epson-Printer im 
IBM-Modus ausgegangen. Wer 
dann jedoch mit so ausgefalle¬ 
nen Wünschen wie deutschen 
Umlauten daherkommt, wird 
schnell fcststellen. daß man sich 
nicht allein auf das Betriebssy¬ 
stem verlassen kann. Für Besit¬ 
zer eines NEC-24-Nadcl-Druk- 
kers (NEC Pb/P7 ( + ) oder 
Pinwritcr 2200) ist jetzt aber 
Hilfe in Sicht. 

"NEC-Shell~ von Martin Ibc- 
lings wurde speziell für diese 
Geräte der neuen Generation 
geschrieben. Das Programm 
soll eine Bedienung des Druk- 
kers ermöglichen, ohne daß 
man auf winzige Schalter oder 
endlose Menüs zurückgreifen 
muß. So lassen sich z.B «kr Zei¬ 
chensatz und «kssen Breite vom 
Computer aus cinstcllcn. Auch 
für «kn Blatt Vorschub usw muß 
man den Drucker nicht mehr 
anfassen. Ferner kann man jetzt 
endlich auch die zahlreichen 
README-Text-Files zu Pa¬ 


pier bringen: dies war ja bisher 
höchstens ohne Umlaute zu be¬ 
werkstelligen. Sogar Blocksatz 
(natürlich mit einstellbaren 
Räntkrn) und zentrierter Aus¬ 
druck sind möglich 

Dank einer eingebauten Zei- 
lenschreibmaschinc kann man 
zwischendurch auch schnell ein¬ 
mal ein paar Zeilen zu Papier 
bringen, ohne immer gleich eine 
Textverarbeitung bemühen zu 
müssen. 

Da sich die getroffenen Ein¬ 
stellungen als Paramcicrdatci 
abspeichcm lassen, kann man 
die Serie von Druckcrcosks ein¬ 
fach an den Printer senden (mit 
Datei drucken otkr vor das ei¬ 
gentliche Dokument hängen), 
um ihn in den gewünschten Zu¬ 
stand zu versetzen. Dann lassen 
sich diese Parameter mit jedem 
normalen Textverarbeitungs¬ 
programm wcitcrverwcnifcn, 
wenn dieses keinen eigenen 
Drucker-Reset durchführt. 

"NEC-Shell" erleichtert «kn 
Umgang mit «kn Funktionen 
der NEC-Printer zwar beträcht¬ 
lich. optimal wäre das Pro¬ 
gramm aber als Acccssory. 
Dann könnte man es schnell 
auch von einer Textverarbei¬ 
tung aus aufrufen. um doch 
noch einen anderen Zeichen¬ 
satz zu wählen oder einen Sei- 
tenVorschub auszulösen. 

Henigsqucllc: 

Mihchofl 
Martin Ihcling« 

Th Dehler-Sir 1 
Mm Oldenburg 
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Copy II ST V2.5 

DM 

49.- 

Golem-Laufwerk 3,5 Zoll 

DM 

279.- 

BTX-Term an Postmodem 

DM 

249.- 

Megamax Modula 2, deutsch 

DM 

309.- 

STAD, deutsch VI.3 

DM 

149.- 

Signum 2, deutsch 

DM 

349.- 

PC-Ditto MS-DOS-Emulator, dt. V3.96 

DM 

159.- 

Turbo C Ass. + Debugger, deutsch 

DM 

219.- 

TDI Modula V3.01. 

DM 

149.- 

Cambridge Lisp 

DM 

299- 

Kostenlos« Prospekte auch für Amiga und IBM von 


ComDülenrersand Joachim Tlede 
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Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 
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Utilities Plus 


Das Software-HausMichtron 
wurde außer durch ST-Spiclc- 
klassiker wie 'Time Bandils" 
vor allem durch verschiedene 
Hilfsprogrammc für den Alari 
ST bekannt. Michtron-Utilitics 
haben wir ja auch bereits im 
ATARI magaz/n vorgestellt 
(z.B "Stufr und "Super Direc¬ 
tory"). Einige dieser nützlichen 
Helfer wurden nun auf einer 
Utility-Disk zusammengefaßt 
Es handelt sich dabei um folgen¬ 
de: 

Super-Directory: das Disket- 
tcnvcrwaltungsprogramm für 
alle, die den Liberblick über den 
Inhalt ihrer zahlreichen Disket¬ 
ten verloren haben 


M-Oisk Plus: eine RAM-Disk 
mit Drucker-Spooler 

Mi-Dupe: ein Kopicrpro- 

gramm. das auch Nichlstan- 
dard-Formatc kopieren kann 

OOS-Shell: ein Kommando-In¬ 
terpreter für alle, die ihren MS- 
DOS-Rechner trotz Maus und 
OEM immer noch nicht verges¬ 
sen können 


Mlchiron-Utilities: ein komfor¬ 
tabler Diskcitenmonitor unter 
GEM. um die Geheimnisse der 
verschiedenen Datenträger zu 
erforschen 

Siuff: Eine Utility-Sammlung 
mit 21 verschiedenen, oft nur 
einige Bytes langen Hilfspro¬ 
grammen. Sie enthält z.B. fol¬ 
gende : 

- GEM-Autostartcr 

- Onchand: stattet auch AL¬ 
TERN ATE und CONTROL 
mit einer Lock-Funktion aus 
(vergleiche CAPS LOCK bei 
SHIFT) 

- Autodate: Einstcllcn von 
Zeit und Datum 

- Capslock: verhindert das irr¬ 
tümliche Drücken von CAPS 
LOCK) 

- STSELECT: ermöglicht die 
Auswahl zwischen mehreren 
A u t o-O rd ne r-Progra m me n 

- Autofold: bestimm« die Rei¬ 
henfolge. in der Auto-Pro¬ 
gramme gestartet werden 

- Filclock: verschlüsselt Files, 
die geheim bleiben sollen, mit 
bis zu drei Paßwörtern 

Viele nützliche Helfer euf 
einer Diskette 


Einige von diesen Program¬ 
men sind zwar bereits dutzend¬ 
fach als PD im Umlauf, andere 
werden sich schnell einen Platz, 
auf meinen Arbeitsdisketten si¬ 
chern. 

nucmiieal l-ld 
PrO Bo« Ml 

CiB-St-Amtell. Corn»»ll PL2S IYB 
1'hiMfun T jusenJ 


Kyrillisch mit 

Desktop- 

Accessory 

CTS Haustein bietet jetzt das 
Accessory-Progra mm "Atari 
ST - Saporoschjc" an. Es er¬ 
möglicht die Darstellung von 
kyrillischen (russischen) Zei¬ 
chen auf dem Atari ST und je¬ 
dem Epson-kompatiblcn Na- 
dcldrucker. Kyrillische und la¬ 
teinische Buchstaben lassen 
sich nun in fast jedem beliebi¬ 
gen Programm (z B. "Ist Word 
Plus". "dBase". "Adimens 
ST". GFA-Basic. "STAD". 
"Tempus” usw.) gemischt cin- 
gehen Sic werden auch auf 
dem Bildschirm sofort korrekt 
dargestcllt. Uber ALTE RN A- 
TE-UNDO kann man zwischen 
der deutschen und der russi¬ 
schen Tastaturbclegung um¬ 
schallen. 

Fast alle nationalen Sonder- 
zeichcn des Atari-Systemzei- 
chcns.it/es lassen sich mit "Sa¬ 
poroschjc ST" auch über die 
Tastatur aufrufen (z.B .£ durch 
die Tastenfolge 'c. ö durch die 
Tastenfolgc -o) So kann man 
für fremdsprachige oder ge¬ 
mischte Texte weiterhin seine 
Licblingstextverarbcitung be¬ 
nutzen. ohne auf meist viel lei¬ 
stungsschwachere spezielle 
Tcxlprogrammc aus weichen zu 
müssen. Aber auch die übrigen 
Möglichkeiten eines Compu¬ 
ters. wie z.B. Datcnverwal- 
tung. Vokabcltraincr. Pro¬ 
grammierung usw., sind nun 
mit kyrillischen Zeichen nutz¬ 
bar. 


m ATARI • ATARI • ATARI • 

1050 TURBO 


► Dar Floppyspeeder für 
die Atan 10501 

► Bringt echte Doubl« Oensity 
180 K/Seite und 

70000 Baud TUftBODRtVE t 

► Backup Utilities serien¬ 
mäßig. kopieren auch 
kopiergeechutzte Disketten’ 

► Nur 79.-DM' 

Mit optionalem Drucker- 
kabel für 42.- DM bekommt 
man ein echtes Centrorves- 
Druckennterface' 
Gratisinlo anfordem! 


Gerald Engl 

Bunsenstr. 13.8000 München 83 
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Die Ausgabe der Zeichen auf 
dem Drucker erfolgt in einer 
Auflösung von bis zu 240 x 216 
dpi (NLO): Proportionalschrift 
ist möglich. Trotz der Zcichcn- 
ausgabc im Grafikmodus wer¬ 
den auch alle Textattribute 
(schmal, breit, fett. Subscript 
usw.) korrekt wiedergegeben. 
Auch die gemischte Ausgabe 
von lateinischen und kyrilli¬ 
schen Buchstaben sowie Grafik 
ist von “Ist Word Mus" aus pro¬ 
blemlos möglich. 

Insgesamt gesehen stellt "Sa¬ 
poroschjc ST" eine sinnvolle 
Unterstützung für alle Russisch- 
Studenten. Übersetzer. Schüler 
und Lehrer dar. Sie sprengt die 
Grenzen bisheriger Mchrspra- 
chentextvcnirbcitungen. Das 
Programm kostet mit fünf 
NLQ-Zcichcnsätzcn. einer aus¬ 
führlichen Dokumentation, ei¬ 
nem Zeichcnsatzcdilor und ei¬ 
nem Zcichenkonvertcr nur 
249.- DM (inkl. Porto und Ver¬ 
packung). Eine Student version 
mit nur einem Zeichensatz so¬ 
wie ohne Editor und Konverter 
ist für 149.- DM erhältlich. 

Hc/U|tsquellc 
CTS Hiwlnn 
Teutoburger Sir »Be VJ 
42UI OhrHwincn II 
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Trickfilm» auf dem ST mit -Tricky" 


Tricky für 
Trickfilme 

V'on licm Computertechnik 
gibt cs ein neues ST-Programm 
zur Erstellung von Trickfilmen 
oder Werbespots. "Tricky" bie¬ 
tet eine Reihe von interessanten 
Gestallungsmöglichkeitcn. Es 
läuft auf sämtlichen STs in allen 
Auflösungsmodi. Dabei rech¬ 
net cs Filme mit anderen Auflö¬ 
sungen automatisch um. 

Figuren können in Vektor¬ 
grafik (2-D-CAD) gezeichnet 
und gedreht, vergrößert, ver¬ 
kleinert oder verschoben wer¬ 
den. Es ist aber auch möglich, 
pixcloricnticn zu arbeiten und 
damit den Vorteil dieser Zci- 
chcnmcthodc zu nutzen. Mit ei¬ 
nem integrierten Filmeditor las¬ 
sen sich Veränderungen an je¬ 
dem Bild unter direkter Beob¬ 
achtung durchführen Man 
kann Objekte und Hintergrund- 
bildcr zusammcnstcllcn oder 
auch Szenen cinfügen. Dabei 
sindcinmal gespeicherte Objek¬ 
te mehrfach verwendbar 

Tricky" arbeitet mit Bild- 
kompnmicrung und verwendet 
Delta-Dateien, bei denen je¬ 
weils nur Veränderungen von 
Bild zu Bild gespeichert wer¬ 
den. Dadurch wird viel Platz ge¬ 
spart. Eine Vertonung mit digi¬ 
talisiertem Sound ist möglich, 
wird sich jedoch aufgrund der 4- 
Bit-Digitalisierung wohl auf 
Geräusche beschränken müs¬ 
sen Das soll sich in einer späte¬ 
ren Version ändern Geplant 
sind auch eine Erweiterung auf 
3-D-Darstcllung und ein Vidco- 
anschluß 

Hoffentlich wird in Zukunft 
auch eine Pfadcinstcllung für 
die Hilfsdateien möglich sein, 
denn zur Zeit stürzt das Pro¬ 
gramm noch ab. wenn man cs 
aus einem Ordner der Festplat¬ 
te heraus startet. 

Mit einem Preis von 119.- 
DM stellt das vielseitige Trik- 
ky” sicher ein sehr interessantes 
Angebot für alle ST-Trickfilmcr 
dar. 

BciugM|ucllc 
licm Computeriechnik 
Muhlcyauc Da 
CH-AJI4 Unter agrn 

L Seiten 


C-Compiler 
V. 3.0 von 
Mark Williams 

ln letzter Zeit sind einige 
neue C-Compiler für den Alan 
ST erschienen. Um ein Produkt 
der ersten Stunde handelt cs 
sich heim C-Entwicklungssy- 
stem der Firma Mark Williams 
Dieser C-Compiler liegt nun in 
der Version 3.0 vor. 



Daß hier nun ein komplettes 
C-Entwicklungssystem vor- 
licgt. deutet schon der Umfang 
von ca. 1,5 MByte an. Die Soft¬ 
ware wird auf sechs einseitigen 
Disketten zusammen mit ca. 
700 Seiten Dokumentation ge¬ 
liefert. Lauffähig ist der Compi¬ 
ler auf dem Atari ST mit jeder 
Massenspcichcrkonfiguration 
Da es sich bei MWCumcinenA- 
Pass-Compiler handelt, ist für 
den professionellen Einsatz je¬ 
doch eine Festplatte zu empfeh¬ 
len. Zur Installation darauf 
bzw auf doppelseitigen Disket¬ 
ten ist ein spezielles Programm 
vorhanden. Es erledigt die not¬ 
wendige Anpassungsarbeit auf 


die vorhandene Massenspei¬ 
cherkonfiguration. 

Außer einem komfortablen 
Rcsourcc-Construction-Pro¬ 
gramm enthält MWC auch ei¬ 
nen Rcsourcc-Compiler und ei¬ 
nen Rcsourcc-Decompiler. Mit 
diesen Programmen kann ein 
Rcsourcc- in ein Text-File um 
gewandelt werden, in dem sich 
dann mit einem normalen Text¬ 
editor Änderungen vornehmen 
lassen. Der Compiler kann ab 
dieser Version auch Objektmo- 
dulc erzeugen, die mit dem C- 
Quclltcxt- Debugger csd bear¬ 
beitet werden können. Dieser 
ist jedoch nicht im Lieferum¬ 
fang des Compilers enthalten. 
Zur Arbeit auf Assembler-Ebe¬ 
ne ist der symbolische Debug¬ 
ger db in einer verbesserten 
Version vorhanden Der Micro- 
EMACS-Editor enthält nun ei¬ 
ne immer verfügbare HELP- 
Funklion. die eine kurze Be¬ 
schreibung zu jeder beliebigen 
Bibliotheksfunktion liefert. 

Der Compiler wurde um ei¬ 
nen Optimicrcr erweitert. Die¬ 
ser kann wahlweise eingeschal¬ 
tet werden und überwacht dann 
den Einsatz von Registern. Um 
die Ausführungsgeschwindig¬ 
keit kleinerer Programme noch¬ 
mals zu steigern, ist cs nun auch 
möglich, solche Programme zu 
kompilieren, die PC-relative 
Adressierung benutzen. Die 
Verwendung dieser Adressie¬ 
rung läßt sich auch auf das 
Codcscgmcnt beschränken. 
Globale Daten werden in die¬ 
sem Fall absolut adressiert, sie 
können also auch außerhalb der 
32-KBytc-Grcnzc angespro¬ 
chen werden. 



aramnupuin./a* 


Auch die Festlegung des AN- 
Sl-Standards ging nicht ohne 
Spuren am MWC-Pakct vorbei. 
Die Bibliotheken wurden um 
die fehlenden ANSI-Funktio- 
nen erweitert. Der Compiler 
akzeptiert auch einige neue 
Schlüsselwörter, die jedoch se¬ 
mantisch noch nicht richtig 
übersetzt werden. Um den AN- 
Sl-Starulard vollständig zu er¬ 
füllen. sind noch Änderungen 
des Präprozessors und des Com¬ 
pilers notwendig. 

Insgesamt ist derC-Compilcr 
von Mark Williams ein ausge- 
reiftes und vollständiges Ent¬ 
wicklungswerkzeug Besonders 
bei der Bearbeitung größerer 
Programmprojekte zeigen sich 
die Stärken dieses Pakets. Sei¬ 
nen Preis von 299.- DM ist cs 
auf alle Fälle wert. 

Hemd Uinutin 
Markt & Technik 
Hana-Ftmrl-Slr 2 
MID Haar 


Update zu 
Calamus 

Von DMC ist jetzt ein "Cala- 
mus“-Updatc (Version 1.07.2) 
erschienen. Die von uns in Heft 
1/89 fcstgcstclltcn Mängel sind 
anscheinend alle verschwun¬ 



den Die Spcichcrvcrwaltung 
wurde stark optimiert. Erst mit 
brutalen Methoden (Einfügen 
von 100 Lccrscitcn) gelang es 
uns. einen I-MBytc-Rechncr 
zum Aufgeben zu bewegen 
"Calamus" scheint nun also we¬ 
sentlich weniger spcichcrfrcs- 
send zu sein. Auch ließ sich die 
neue Version nicht zum Absturz 
bringen, was bei der alten noch 
sehr leicht möglich war 

Man kann "Calamus" jetzt 
tatsächlich uneingeschränkt 
empfehlen. DTP auf dem ST ist 
nun deutlich sicherer geworden 

Anal Rowrmeier 












SPC Modula-2, Version 1.4 


SPC Modula-2 isi voll multi- 
(askingfahig! Zum ersten Mal 
hat AAV damit ein System ge¬ 
schaffen. das ein volles Multi¬ 
tasking inklusive Fenster und 
Maus erlaubt. Jedes SPC-Mo- 
dula-2-Programm ist ohne Än¬ 
derung sofort in die Multitask- 
Umgebung integrierbar 

Passend dazu wurde eine 
neue, grafikgestützte Shell mit 
Icons entwickelt. Sie läuft voll¬ 
ständig in einem Fenster. Bis zu 
acht Workfilcs können aus be¬ 
liebigen Laufwerken konfigu¬ 
riert werden und stehen dem 
Anwender in der obersten Zeile 
zur Verfügung, beispielsweise 
alle MOD- und DEF-Filcsaus 
der momentanen Entwicklung 
In der nächsten Zeile sind die 
Standardfunktionen wie Editor 
und Compiler aufgeführt. Die 
dritte Zeile ist für benutzerspe- 
zifische Utilities vorgesehenen 
der vierten findet man Ratchfl- 
les. Aus dieser Shell heraus las¬ 
sen sich nacheinander beliebige 
Anwendungen starten. z.B. 
Editor, Compiler und Filc-Uli- 
lity. Diese stehen dann gleich¬ 
zeitig zur Verfügung. Die Shell 
wurde so konzipiert, daß sich je¬ 
der Arbeitsgang auf einen 
Mausklick auf Icons, einen 
Mausklick auf ein Pull-down- 
Menü oder auf Betätigung einer 
Taste reduzieren läßt. 

SPC Modula-2 funktioniert 
völlig ohne Probleme auf allen 
bekannten DIN-A3-Monitoren 
für den Atari ST (z.B Matrix M 
110). Dies ist die Auswirkung 
der absolut sauberen Program¬ 
mierung des gesamten Sprach¬ 
systems. Die einzige Änderung 
gegenüber der ursprünglichen 
Fassung besteht darin, daß jetzt 
sechs Fenster statt nur vier ge¬ 
öffnet werden können. 

Die Portierung auf das PAK- 
68-System (68020- und 68881- 
Subsystem für den Atari ST) ist 
abgeschlossen Da SPC Modu¬ 
la-2 selbst in Modula geschrie¬ 
ben wurde und der 68020- 
Codegenerator bereits fertig zur 
Verfügung steht, reicht prak¬ 
tisch eine Ncukompilalion des 


System, um eine reine 68020- 
Version zu erzeugen Da auch 
bei den Bibliotheken streng auf 
die Portierbarkeit geachtet wur¬ 
de, sind auch dort keine Schwie¬ 
rigkeiten zu erwarten. Die Fir¬ 
ma AAV verspricht sich durch 
den PAK eine Geschwindig¬ 
keitssteigerung um einen Fak¬ 
tor 5. 

Das File-Utility wurde opti¬ 
miert. Wenn mehrere Files ko¬ 
piert werden, füllt das System 
erst einmal den gesamten freien 
Speicher mit den zu kopieren¬ 
den Files und schreibt sie dann 
in einem Schlag auf die Disket¬ 
te. Ein Batch-Programm er¬ 
laubt die komfortable Erstel¬ 
lung von Anwctsungsfolgcn. So 
können z.B. eigene Editier- 
Kompilicr-Run-Zyklen be¬ 
schrieben werden, und zwar ab¬ 
hängig von den aufgctrctcncn 
Fchlcrbcdingungcn Ein neues 
Storagc-Modul verwaltet den 
verwendeten Speicher Macin- 
tosh-likc. Auch komplexe An¬ 
wendungen (z.B. Text- und 
Bildverarbeitung auf mehreren 
Monitoren) sind damit ohne 
Probleme möglich. 

Die Window-Schnittstelle 
SSWiS wurde abgerundet. Ein 
Timer-Event sorgt dafür, daß 
auch in Ruhezeiten, in denen 
z B. keine Eingabe erfolgt, 
sinnvolle Arbeit verrichtet 
wird. Beispielsweise räumt der 
Editor seine interne Struktur 
auf. während der Benutzer kei¬ 
ne Eingabe macht. Durch die¬ 
sen Timer-Event ist auch die 
Programmierung eines Fensters 
mit einer Uhr kein Problem. 
Auch in schon bestehende Pro¬ 
gramme können neue Modulc 
ohne Ncukompilalion einge¬ 
bunden werden. Die Shell ver¬ 
gibt dann einfach ein oder meh¬ 
rere neue Icon-Balken Die Mo¬ 
dularität von Modula ist also 
durchgängig von der Pro¬ 
gramm- bis zur Benutzerebene 
verfügbar. 

BciUfsqucllc 

advanceii ipplicattom Vieren« GmbH 
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STANDARD! 


Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 


MASIC ist mehr 
als nur ein 
Musikprogramm! 


Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestalten 


von Musik und Sound. Stichworte wie Hall. Harmonisierungs¬ 
automatik. Hüllkurveneditierung. Frequenzaddition oder Mlni- 
Sequencing deuten die Möglichkeiten der Programmierung in 
MASIC an. Ihren mit MASIC kreierten Sound können Sie nach 


Belieben in Basic- oder Assemblerprogramme einbauen. Nie 
war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie¬ 


ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können Sie die 


erstaunlichen Soundmöglichkeiten Ihres Atari -Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei -_ 

Best.-Nr. AT 12 DM 4y. - 


SOUNDMACHINE _ 

Vferstimmg 10 HUfeavsn Sdifegzsug. bis zu S000 Noten, auch von eganen Pro¬ 
grammen nutzbar. Eingib« uMr Tastatur oder Joystick Mit Demo« aut 2 Dshetlen 
amten. ausfdirtehee Haübueh. ATA» «00 -130 XE. ab 48K 

BesL-Nr. AT 1 29.80 DM 



AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitungsprogramm für 
all« 8 Bll-Alan-Computer Komforta¬ 
ble Editorfiaiktionen, Blockopera io 
nen, Suchen- Ersetzen. Sehne« 
Sprunge. Etnrucken Automatischer 
Zeiten- und Seitenumbruch. 

Blocksat/ mögteh. Formatierte 
Ausgabe ln echter 80 Zeichen Oer 
stesung Mehrzellige Kopf- tatd 
Fufltextvorgabe. Serienzahlung 
Druckartrevber können als Textfiles 
frei gestaltet werden Für die 
gängigen Drucker sind bereits fertige 
TrarberMes vorhanden Serfentonefe 
und Adreeaenksten in Zusammanar- 
bert mH AUSTRO BASE Grafiken 
können eingebunden werden, 
bideektionales SoftacroUng 
Formatierte Ausgabe auf Diskette 
mOghch. Parameter über Kommando¬ 
kurzei etnslefibar. Schnftartan 
durch Invers-Kombmalionen. 

ASCII Werteingabe möglich 
Deutsche Umlaute und 8 werden 
unterstützt, wahlweise mit Standard¬ 
oder DIN-Tastaturbetogung 

Tertverfcnupfung. Fileverkettung. 
Blockipecherung und Oaectoryuber- 
nahme in den Text sind zusätzliche 
wertvolle F setixes, tke AUSTRO TEXT 
betet Esi deutsches Handbuch an 
ffeigordner wird mugske fe rt 


AUSTRO.BASE 

De Datenbank 
tur alle 8-Blt- 
Atan- Compu¬ 
ter Bis zu 3000 
Datensatz* ihd 
bis zu 18 Felder 
die alle ats 

ff . a ■ i«Mi-fnr 

verwendbar 
sind Freie 
Gestaltung van 
Emgsbemasksn Feldarten Text 
Geldbetrag. Datum. GroSbuchata- 
bentekJ, Js-/Nea>-F«td, numerische 
Feld. Zmchenteld automatisches 
ZShrtmd Automatischer Fetdüber- 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 
Datensätzen Ständige Anzeige der 
treten Datenkaparttftt Änderung da 
Maskenstruktur innerhalb der 
gewählten Satzlünge nachträglich 
mogfcch Auswahl für Ausgabe m* 
Datumsbereichen und logischen 
Verknuptihgen Abapechem von 
Ausgabeformaten mögteh. Summe 
ran odar Mittah von Werfen Ordne« 
von Datensatzgruppen Unlerdatefe 
und Margen von salzen aus einer 
Datenbank n eine andere mögfcch. 
Maskierte Ausgabe Etikettenaus¬ 
druck, Listen. Oelat-Taxtnes 
Zusammenarbeit m« AUSTRO TEX1 
Ein ausführliches deutsches 
Handbuch wird mitgelietort 

Preis: SS.- DM 
Beetell-Mr. AT 1« 



► 


ATARI POWER SUPERBUCH _ 

Bauwtofehgwi, üsüng* Tpa8 Tncks... 75 Seiten DIN A4, racht «n Buchhandelsr- 


Best.-Nr. AT 3 


29.-DM 


► 


DIE HEXENKÜCHE_ 

Aufechkürech für Ekv'Ausafegsr und Profis afesherrnaBen Tp* 8 Tncks. Kntfe. 
Drehs etc MascfxnsnaprachePTogramm# als üstmgs Tiansd Inen Atan ganz 
schön an (und S« auch)! 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


► 


DISK ZU HEXENKÜCHE 

Dwn« kam man vMf Za« sparen 

Best.-Nr. AT 5 


19.80 DM 




ATMASII 


SK QuaOfext n 4 Sskundan aaearrbkart' Erzeugung von Büdschrmcode FuS- 
Screen EtMor. scroit «i beide Richtungen. ntegrirfer MorWor SOeebgea Hand- 
buch und DMt Im Angordner ATARI 400 -130 « 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 



ATMAS TOOLBOX_ 

Rechsnrouthsn.F'O-Makros Cuttomrsr. Fast cada. ScroSmo und noch «enget 
mehr Aut Bakel» mit Anfekhg da l a hnt ATARI 400 -130 XE. «b48K 

Best-Nr. AT 7 19.80 DM 


► 


SOURCEGEN 1.1_ 

Komfortabler ReAssemtxer Erzeugt ATMAS I-Oueloods Umfangreiche Label Bi 
bhdhakan Manmgtaltge BeeeA/saungsmöghdike««n Baasbigs Flas kömsn re- 


Best-Nr. AT 2 


Diskette 39.- DM 


Beetelt-Nr. AT IS 



DESIGN MASTER_ 

Bederexig über Fsnafer-Technk. Auftösuig 320.192 Punkte. Fedenfcma. MaA 
stabsortler eei/ausbamdbar 2 Screens gkxchzemg. über 122 000 Punkte an Drekt- 
zugntt über 100 vescfeedaneSchnffen. Hardcopy ha last aMMatru-Orucker lab 8 
Nsdeau. Ausdruck in vsrichiedanen Qrt6an mögadv. austuhrtche deutsche Anlal- 
tung ATARI 800 XL (64 K) / 800 XL /130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


► 


MONITOR XL_ 

Verknüpft Baax:-Programme m4 Mood*-Routinen aaigsban. korrigieren, taten, 
SmcSs-Sfep. Defc laden, spmehem. Dasctory Anzwge deutsch* Fshfrnnakhingsn 
auch ha Basic und DOS Dar Bamc-Specherpletz Webt laibeohrt. Anleitung und 
DHk. ATARI 600 XLf64K)/BOOM./130 XE 

Best-Nr. AT 8 19.80 DM 


► 


DAS ASSEMBLERBUCH_ 

Klare Eaibfcka in Zahfeneysfeme. «i Autoau und Befehlssatz des 6502. ai Program- 
iruarung de Custom-Chp*. Player-Missfe-Gralk und Marrupl-TechnMn usteigs 
Ke ATMAS lAssambtar 196 Seiten 0*fA5 


Best-Nr. AT 10 


29.80 DM 



































PRINTSTAR 

Ob S*e nun Bilder an Koda- odar «n 
62-SeMcren Formal ausdrecken 

fW-, nlata, Luu« 

, i iV iisur D0i(iOo 

Farbgr a Bfcan köonan mit 4 Qrautiu- 
leo, korrespondierend zu den 
erizelnen Farben, ausgegeben 

«erden Oabel können Bildaciwrrifar- 
oen gezielt Qraumustem zugewiesen 
Wupi vorgronem runKiKXNon Dts 
zu MN Al (Poalergrofle) Ais Zugabe 
gibt es den Spekzedei-Pnnter, mit 
dem eigene Vorlagen erstellt werden 
können Außerdem «nPicture- Such¬ 
programm, um Bilder im Deaign-Ma- 
ster-Format ln anderen Programmen 1 
zu suchen. Voraussetzung 
Atari XL/XE ♦ Epson 
«ompaUbier Drucker. 

Diskettenstation 


Preis: 38 - DM 
BesteK-Mr. AT 29 


Per I swS Ute Weg« 
m d»r Msnd wt« 
ein IVeffeMuecAcften. 
Nur b*l uni für 

35.— eMt-l». J» 01 





I- 


Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal- 
tung, 128-Farben-Grafikprogramm. Maschinensprach- 
momtor sowie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensätze. Das alles Im 'DeskTop-Look" mit Window- 
techmk und Pull-Down-Menüs! Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstutzung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatiblen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 0-Bit-Atan richtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherptatzverlust! 


Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist. dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle SAM.-Programme sind voH 
mausbedienbar 1 Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

SAM. ist ein deutsches Qualitätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutscher Anleitung nur 


Best-Nr. AT 23 


49.- DM 



















































A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 




Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/170577 




Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 

• MEGA ST 4 

mit 4 MB RAM. Bit BIT Chip. 
Integriertem 3.5 -Diskettenlaufwerk. 
720 KB und zwei Schreib-/Lose - 
köpfen, professioneller Tastatur 

• AtanSLM 

Laserdrucker mit 300 Punkten 
Auflösung, 8 Selten DIN A 4 pro Minute 

• Calamus 

Desktop Publishing-Programm 
mit Layoutfunktion, Typografiefunk¬ 
tionen. integrierter Textverarbeitung 
sowie diversen Schnittstellen 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 


COMPUTER-STUDIO 



■HB R—— *C »i 


KalrijachttraBe • 1000 Berlin Bl 
Tel. BM/7B8 43M 


$ 2 * 

Computer 

Centrum 

8330 Egganfaldsn 

8209 Neuöttlng 

J^cnenenoruckstr o 

Aftottinger Straße 2 

Tel 00721/6573 

Tel 086 71/71610 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 





























TEST 


M J ultiswitcher ermögli¬ 
chen es. über GEM meh¬ 
rere Programme gleich¬ 
zeitig im Speicher zu verwalten 
und auf Tastendruck zwischen 
den einzelnen Anwendungen zu 
wechseln. 

Neuester Vertreter dieses 
Genres ist 'Twist” von Markt & 
Technik. Mit diesem Programm 
lassen sich bis zu 14 Applikatio¬ 
nen gleichzeitig ansprechen. Die 
gesamte Benutzerführung ist in 
GEM gehalten. Die Installierung 
von Programmen erfolgt einfach 
Uber eine File-Select-Box. 
'Twist" macht nach Auswahl ei¬ 
nes bestimmten Programms ei¬ 
nen Vorschlag, wieviel Speicher 
dafür reserviert werden soll. Bei 
einem normalen 520 ST+ mit 1 
MByte Speicher kann man aller¬ 
dings selten mehr als zwei Pro¬ 
gramme gleichzeitig verwalten. 
Erst bei einem Mcga-ST zeigt 
Twist", was in ihm steckt. 

Neben der Möglichkeit, an die 
installierten Programme Para¬ 
meter (zu öffnende Dokumente 
bei "Ist Word" usw.) zu überge¬ 
ben. läßt sich die eingestellte Ge¬ 
samtkonfiguration als Arbeits¬ 
umgebung abspeichern. Man 
muß sich also nur einmal die Mü¬ 
he machen, alle zur Arbeit benö¬ 
tigten Programme zu installie¬ 
ren. die richtige Speichergrößc 
zu definieren und eventuell noch 
Parameter zu übergeben. Leider 
ist es nicht möglich, eine Auto¬ 
start-Version von "Twist" zu er¬ 
stellen, die nach dem Booten 
gleich alle Programme installiert 
und zur Verfügung stellt. Der 
Minimalaufwand besteht darin, 
Twist" von Hand zu starten und 
die gewünschte Arbeitsumge¬ 
bung über eine File-Select-Box 
zu laden. 

Bei sauber programmierten 
Anwendungen gibt es keine Pro¬ 
bleme mit der Installation. Nur 
solche, die sich über den Aufruf 
PEXEC-Gcm nicht starten las¬ 
sen (viele Spiele), sind Twist"- 
untauglich. Zwischen den einzel¬ 
nen Programmen wird mit einer 
Tastenkombination (CON¬ 
TROL + SHIFT / links + 



ST als 
Multitalent 

Mit "Twist" können bei ausreichender RAM-Ausstattung 
mehrere Programme gleichzeitig im Speicher gehalten 

werden 


SHIFT/ rechts) umgcschaltct. 
Die Programme werden dabei 
analog ihrer Installation der Rei¬ 
he nach aufgerufen, und der 
Bildschirm rollt die Anwendung 
trommclartig ins Bild. Dies ist ei¬ 
ne tolle Sache, die mich eine 
Viertelstunde lang nur zwischen 
verschiedenen Programmen hin 
und her schalten ließ. 



Unterschiedlich benötigte 
Auflösungen (mittlere bzw. 
niedrige) werden von Twist" 
automatisch erkannt und einge¬ 
stellt. Nur wenn Programme 
über eine eigenständige Auflö- 
sungsabfragc verfügen, gibt es 
hier Probleme. Twist" arbeitet 


außerdem nicht mit Accessories 
zusammen. Schon das einfache 
Kontrollfeld veranlaßt es dazu, 
den Dienst zu quittieren. Als 
Bonbon bietet diese Anwendung 
aber eine resetfestc RAM-Disk. 
die sich auch ohne Twist" unter 
GEM nutzen läßt. 

Nun stellt sich die Frage, wer 
diesen Multiswitcher benötigt. 
Eigentlich jeder, der oft mit meh¬ 
reren Programmen gleichzeitig 
arbeiten muß und Uber genügend 
Speicherplatz verfügt, um alle 
benötigten Anwendungen zu in¬ 
stallieren. Außerdem kann man 
allen geplagten Fachredaktcurcn 
für ihre Software-Besprechun¬ 
gen nur raten, sich "Twist" ein¬ 
mal anzusehen. Die Möglichkeit, 
zwischen dem zu testenden Pro¬ 
dukt und der Textverarbeitung 
hin- und herzuschalten, ist fast so 
gut wie ein zweiter Computer. 

Ulrich Schmitt 


ATAM'T,«0»in4 > M I IS 









TEST 


Datenbank für 
Profis 

"Superbase” ist mit weiteren Fähigkeiten ausgestattet 
worden 


Dt» eingebaut* 

Programmier - 

aprach• 
erinnert atark 
an Beate 


flf m ATARI magazin 11 /RS 

m haben wir bereits über "Su- 
■ perbasc 2" b e richte t . Mit "Su¬ 
perbase Professional” für alle 
STs liegt jetzt eine erweiterte 
Version dieses relationalen Da¬ 
tenbanksystems vor, die alle 
Möglichkeiten von ”Superbase 
2" enthalt. Da wir diese hier aber 
nicht nochmals aufzählen wollen, 
sollten Sie sich einmal mit den 
Seiten 28 und 29 der erwähnten 
Ausgabe beschäftigen. 

Lädt man "Superbasc Profes¬ 
sional”. so lassen sich zunächst 
keine großen Unterschiede zur 
"kleinen” Version fcststcllcn. 
Lediglich die Menüleiste wurde 
um den Begriff Programm erwei¬ 
tert. Tatsächlich kann die Daten¬ 
bank nun programmiert werden, 
wie es von Anwendungen wie 
“dBase” bekannt ist. Dies hat im 
wesentlichen zwei Aufgaben. 
Zum einen lassen sich auf diese 
Weise Makros, also Befehlsfol- 
gen erstellen, mit denen man im¬ 


mer wieder gleich ablaufcnde 
Bcdienungsfolgen zusammenfas¬ 
sen kann. Die Hauptaufgabe ei¬ 
ner solchen Programmiersprache 
liegt jedoch in der Automatisie¬ 
rung von Anwendungen. 

Dazu gleich ein Beispiel. Als 
Hersteller von Computern ver¬ 
wenden Sic verschiedene Kartei¬ 
kästen. in denen Sic Ihre Liefe¬ 
ranten- und Kundenadressen so- 

16 Bit 

wie den Warenbestand festhal- 
tcn. Bestellt nun ein Kunde, so 
suchen Sic zunächst über Name 
und/oder Kundennummer die 
Karte mit der entsprechenden 
Adresse, anschließend die Kar¬ 
ten der Artikel, die der Interes¬ 
sent wünscht. Anhand der gefor¬ 
derten Stückzahl und des auf der 
Karteikarte notierten Verkaufs¬ 



tert tetmxti ErizH tuut«M. Stft« 

» P 1 »rt|r«m: «MTTEST 

«U Tkis prtfrai »eMMtritn tu« dmenoMil iwn« 

tut ix(j«,5),<iua>.i*u».c>a) 
um ist "Wimhhwm .“ 

CIS 

7 IF 'CA | ";:FM i* * 1 tl 5:7 Stli tcX.Hl“ 
t IF "«• I“ ItAIClTt (“-",54) 

tt* * • 

FM r* * i TI II 
t* * I 

FM t* • 1 TI 5 
UM ixfa-x.c*) 

t* * t* ♦ iX(rX,cil:cX(cX) * dlcX) ♦ ix(rx, c x) 

»EXT Ci 

«x(rX) * tx / 5:1*(rxi * t*:ttx * tt* ♦ t* 

■EXT rX 

FM r* * i TI II 



preises ermitteln Sic den Rech¬ 
nungsbetrag und veranlassen den 
Versand. Dann prüfen Sic. ob 
der Bestand so weit abgesunken 
ist. daß eine Nachbestellung not¬ 
wendig wird. Sollte dies der Fall 
sein, suchen Sic die Karteikarte 
des Lieferanten, dessen Name 
und/odcr Nummer Sie auf der 
Karte des Artikels notiert haben, 
und ordern entsprechend. 

Wenn Sic einen Computer be¬ 
sitzen. werden Sie diese Karteien 
wahrscheinlich nicht mit Papier 
und Bleistift, sondern mit dem 
Rechner führen. z.B. über "Su¬ 
perbasc 2". Selbstverständlich 
bedeutet cs dann eine enorme 
Erleichterung, möglichst schnell 
und einfach auf die gewünschten 
Daten zugreifen zu können. 
Aber damit ist ein Computer 
noch lange nicht ausgclastct. Sic 
verwenden deshalb "Superbasc 
Professional” und erstellen ein 
Programm, das bestimmte Ein¬ 
gaben benötigt (z.B. Name des 
Bestellers) und anschließend 
entsprechende Teile eines Da¬ 
tensatzes präsentiert (z.B. 
Adresse und Zahlungsmoral die¬ 
ses Kunden). Es kann dann wei¬ 
tere Eingaben anfordem, z.B. 
die gewünschten Artikelnum- 
mcm. worauf eine Artikelbe¬ 
schreibung, die Angabe des Prei¬ 
ses sowie der am Lager befindli¬ 
chen Stückzahl folgen. Natür¬ 
lich werden die Preise mit der 
Stückzahl automatisch multipli¬ 
ziert und aufaddiert. Bcstcllvor- 
merkungen erzeugt und schließ¬ 
lich Adreßaufkleber. Rechnung. 
Lieferschein. Paketkarte. Über- 
weisungsvordruckc u.ä. ausge¬ 
druckt. 

Wo liegt nun aber der Vorteil, 
wenn man alles erst einmal pro¬ 
grammieren muß? Könnte man 
dann nicht gleich ein eigenes Sy¬ 
stem in Basic erstellen? Dies ist 
natürlich teilweise richtig, nur 
muß man sich dann um Datenfel¬ 
der. Index-Files. Such- und Sor- 
tieralgonthmen selbst kümmern. 
Die DML (Database Manage¬ 
ment Languagc) stellt dagegen 
Befehle zur Verfügung, die der 
Bedienung über Maus. Tastatur 
I und Menüleiste entsprechen, er- 


1 6 I 























TEST 


gänzt um Schleifen, Vergleiche 
und (Rechen- )Funktionen. 

Damil sich der Anwender auch 
schnell an DML gewöhnen kann, 
ähnelt diese Programmierspra¬ 
che sehr dem beliebten und ver¬ 
breiteten Basic. Die meisten 
Standardbcfchlc und -funktio- 
nen werden implementiert und 
um datenbankspezifische Worte 
ergänzt. So sind beispielsweise 
neben zahlreichen Rechen- und 
Datumsfunktionen auch Kom¬ 
mandos für benutzerdefinierte 
Menüs und Funktionstastcnbclc- 
gungen vorhanden. Damit lassen 
sich also komfortabel die ver¬ 
schiedensten Programme erstel¬ 
len. die in irgendeiner Form mit 
Datensätzen zu tun haben kön¬ 
nen. aber nicht müssen. Wer will, 
kann "Superbase Professional" 
und DML auch zur Berechnung 
seines Biorhythmus verwenden. 
Allerdings laßt sich dies in Basic 
einfacher verwirklichen. 


Außer der Programmierspra¬ 
che DML gehört bei "Superbasc 
Professional" auch ein Formular¬ 
editor zum Lieferumfang. Maus¬ 
und menügesteuert lassen sich 
mit ihm Ein- und Ausgabemas¬ 
ken auch grafisch ansprechend 
aufbereiten. Verschiedene Text¬ 
größen. Farben, Boxen. Füllmu- 
stcr und sogar Bilder (z.ß. mit 
Ihrem Firmenzeichen) können 
verwendet werden. Die Bedie¬ 
nung gestaltet sich allerdings 
nicht besonders günstig. Wer 



Auch 

umfangreich» 
Rechnungen 
sind mit 
Superbase 
Professional" 
kein Problem 


schon einmal mit einem guten 
Rcsource-Editor gearbeitet hat. 
weiß, daß man Formulare auch 
weniger umständlich erstellen 
kann. 

Programm und Anleitung sind 
in Deutsch verfaßt. In der um¬ 
fangreichen ßcglcitlitcratur wird 
auf rund 550 Seiten alles Wis¬ 
senswerte zu den verschiedenen 
Programmteilen und Demodaten 
beschrieben, die auf vier Disket¬ 
ten verteilt sind. Diese sind übri¬ 
gens nur einseitig beschrieben. so 

daß man "Superbase" auch mit 
354-Laufwerkcn cinsetzen kann. 
Obwohl das Programm mit "klei¬ 
nem" Speicher (ab 512 KByte) 
und einseitigem Laufwerk arbei¬ 


tet. erleichtern reichlich Disket¬ 
ten- und Speicherkapazität die 
Anwendung sehr. Wahlweise 
kann ein SW- oder Farbmonitor 
verwendet werden. 

Wer bisher mit "Superbase 2" 
gearbeitet hat. kann für 300.- 
DM ein Update erwerben. Ein 
Neucinsticg kostet allerdings 
5W.- DM. Verglichen mit ande¬ 
rer ST-Softwarc gehört "Super¬ 
basc Professional" zwar nicht ge¬ 
rade zu den preiswertesten Pro¬ 
grammen. für ähnliche Leistun¬ 
gen auf IBM-kompatiblen Rech¬ 
nern darf man aber meist bedeu¬ 
tend tiefer in die Tasche greifen. 

HmiuiTwkikI 


Zwei Themen — ein Ereignis: 

Hnbby-trQnic&iilfillFiiS 



• * * -H ■ i ■ >i ,«j . ■■ 

►WITTO hC n n<j I ICD 

Dortmund 


12. Ausstellung für Funk- 
und Hobby-Elektronik 

Oie umfassend* Morktüberuthl für Hobby-Bektronrker 
und Compuleronwender, klär gegkedert 
In der Weutolenholle 5 dos Angebot für CS- und Amateur¬ 
funker, Videospiele*, DX-er, Rocfco-, Tonband-, Vdeo- und 
TV-Amot*ur*. für Elektro-Akustik-Bastle* und Elektroniker 
Md dam Actions-Cenler und Laborversuchen. 
Experimenten, Demonstrationen und vielen Tips » 
In dar WiitfalenhaHs 6 das S u perongebot für Computer- M 
onv«ander in Hobby. Beruf und Ausbildung M J 
Dazu die Mikrocomputer Beratung und / 
omputarclube 



5. Ausstellui 
Software ui 


jnq für Computer, 
na Zubehör 

12.-16. April 1989 

täglich 9-18 Uhr 


die Stand* der Comp 




— Mindestentfemung 51 km ouOertiolb WR — 
plus Eintmtsarmä&gung 


Aiessezentrum Westfalenhallen Dortmund 
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Zeichner 


den Zweitbildschirm sehr gut als 
Lager für bereits definierte Ob¬ 
jekte verwenden. 


" Easy-Draw Supercharger” ist ein vielseitiges 
Zeichenprogramm 


Zwar /st 
1 Zaay-Draw" 
ob/ak toriantiart, 
dennoch 
können Bit- 
Image-Bilder 
alngalea an 
werden 


UMM er seinen ST schon et- 
Ira# was langer besitzt. 
mW kennt vielleicht auch 
"Easy-Draw". Die ersten Fas¬ 
sungen dieses objektorientierten 
Zeichenprogramms wurden be¬ 
reits recht bald nach Erscheinen 
des ST vorgcstcllt. Mittlerweile 
liegt nun mit der Version 2.3 ein 
überarbeitetes Programm vor. 
das für den deutschen Sprach- 
raum von Markt & Technik ver¬ 
trieben wird. Es nennt sich "Ea- 
sy-Draw SuperChargcr”. 

"Easy Draw” ähnelt sehr dem 
bekannten "GEM-Draw”, das ja 
auch für unter GEM betriebene 
PCs erhältlich ist. Wie bereits er¬ 
wähnt. handelt es sich bei "Easy- 
Draw” (und auch bei "GEM- 
Draw”) um objektorientierte 
Zeichenprogrammc. Dies be¬ 
deutet. daB Zeichnungen nicht 
mit Pinseln. Stiften und Sprühdo¬ 
sen auf einem Blatt Papier er¬ 
stellt. sondern aus zahlreichen 
Objekten zusammengesetzt wer¬ 
den. Diese bestehen meist aus 
geometrischen Formen wie Krei¬ 
sen. Rechtecken. Kreissegmen¬ 
ten oder Vielecken. Sie werden 
jedoch nicht einfach auf ein Ar¬ 
beitsblatt gestempelt, sondern 
aus einem Blatt Papier ausge¬ 


schnitten und lediglich auf die Ar- 
beitsscitc gelegt. So ist es dann 
auch jederzeit möglich, ein Ob¬ 
jekt. das durch andere ganz oder 
teilweise verdeckt wird, wieder 
hervorzuholcn und obenauf zu 
legen, zu verschieben, mit einer 
neuen Farbe auszumalen usw. 

16 Bit 

Noch interessanter wird das 
Ganze durch die Fähigkeiten des 
Computers, einzelne Objekte 
beispielsweise zu vergrößern, zu 
verkleinern, zu vervielfältigen 
und zu drehen. Ein aus mehreren 
Grundformen bestehendes Teil 
läßt sich auch zu einem neuen 
verbinden. Aus einem Kreis und 
ein paar Bogcnlinicn entsteht 
dann z.B. ein Gesicht. Hat man 
die entsprechenden Formen ver¬ 
einigt. werden beim Vergrößern 
oder Verkleinern alle enthalte¬ 
nen Objekte im richtigen Ver¬ 
hältnis mitbearbeitet. Dank die¬ 
ser Technik läßt sich leicht eine 
Bibliothek mit häufig benötigten 
Symbolen anlegen. Da "Easy 
Draw" auch zwei gleichzeitige 
Arbeitsblättcr erlaubt, kann man 


Easy-Draw gibt es bekanntlich schon relativ lange. 
Neu ist jedoch der SUPER-CHARGER. mit dem sich 
auch Bit-Image-Bilder einbinden lassen: 



Die Einsatzbereiche objekt¬ 
orientierter Zeichenprogrammc 
liegen also erst in zweiter Linie 
im künstlerischen Bereich. Man 
nutzt sie vielmehr für technische 
Zeichnungen und ähnliche An¬ 
wendungen. Hier sind sie auch 
deshalb besonders interessant, 
weil sich die erstellten Zeichnun¬ 
gen sehr einfach mit Pfeilen, Text 
und ähnlichem versehen lassen. 

Außer den gewohnten GEM- 
Grundformen. die eigentlich in 
allen objektorientierten Grafik¬ 
programmen zur Verfügung ste¬ 
hen (z.B. Kreis. Ellipse. Recht¬ 
eck. Linie. Linienzüge und 
Kreissegment), können nun end¬ 
lich auch Kreisbögen gezeichnet 
werden, wobei sich Start- und 
Endwinkcl über die Cursor-Ta¬ 
sten beliebig abwandeln lassen. 
Die Möglichkeit, eine Größen¬ 
änderung nur im richtigen X/Y- 
Verhältnis zuzulassen, trägt 
ebenso wie die wahlweise Bema¬ 
ßung in Zoll oder Zentimeter da¬ 
zu bei. schnell und effektiv zu 
konstruieren. Natürlich können 
auch bei "Easy-Draw" die GEM- 
üblichen Füllmuster inklusive ei¬ 
nes frei editierbaren verwendet 
werden. Bei den Linienstürken, 
-Stilen und -endungen bedient 
man sich ebenfalls der GEM- 
Routinen. Unüblich, jedoch sehr 
praktisch ist das stufcnlose Zoo¬ 
men von Details. Der gewünsch¬ 
te Ausschnitt läßt sich mit einer 
Gummiband-Box wählen und 
wird dann bildschirmfüllend dar¬ 
gestellt. 

"Easy-Draw" ist also sehr viel¬ 
seitig. Es kann für Baupläne, 
Schilder. Schalt- und Programm¬ 
ablaufpläne, technische Zeich¬ 
nungen und vieles mehr einge¬ 
setzt werden. Die Distributoren 
des Programms gehen sogar so 
weit, ihr Produkt als preiswerte 
Alternative zum Dcsktop-Publi¬ 
shing anzupreisen. Tatsächlich 
bietet "Easy-Draw" die Möglich¬ 
keit, ASCII-Texte zu laden und 
sogar im Blocksatz in eine Box zu 
packen, wobei sich natürlich be- 
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liebig Grafiken. Rahmen. Sym¬ 
bole usw. hinzufügen lassen. 
Verschiedene Zeichensätze sind 
selbstverständlich in mehreren 
Größen mit den gewohnten Text¬ 
attributen (fett, kursiv usw.) 
möglich. Das WYSIWYG-Prin- 
zip wurde ebenfalls verwirklicht. 
Die Handhabung von Texten ist 
allerdings recht unkomfortabel. 
Für Dokumente, die über ein 
einfaches Plakat hinausgehen, ist 
man dann doch auf DTP oder gu¬ 
te Textverarbeitungen angewie¬ 
sen. 

Für die Ausgabe kommt eine 
Version von OUTPUT PRO 
zum Einsatz (in der deutschen 
Fassung entsprechend AUS¬ 
DRUCK. PRG), die durch einen 
Eintrag in der "Easy-Draw"-Me- 
nüleistc aufgerufen wird. Es han¬ 
delt sich also um ein eigenständi¬ 
ges Programm, das über die 
GEM-Treiber jedoch auch auf 
unterschiedlichen Geräten aus¬ 
geben kann! Angeboten werden 
hier (Matrix-)Druckcr, Plotter, 
Kameras und der Bildschirm. 
Nutzt man die Möglichkeit, die 
auszugebenden Bilder in der ge¬ 
wünschten Reihenfolge in eine 
Bearbeitungsliste einzutragen, 
läßt sich AUSDRUCK.PRG 
auch als Bilder-Show auf dem 
Monitor verwenden. Der Nach¬ 
teil eines separaten Ausgabepro¬ 
gramms liegt jedoch im notwen¬ 
digen Wechsel der Disketten, 
wenn man nur über ein Laufwerk 
verfügt. Vor allem fehlt dann die 
Benutzerführung für den Wech¬ 
sel im rechten Moment. 

Die Ausgabequalität von Gra¬ 
fiken ist sehr gut. entspricht bei 
Text aber noch nicht ganz dem, 
was möglich und wünschenswert 
wäre. Zumindest auf 9-Nadel- 
Druckem ist es nichts mit der 
Aussage: DTP mit "Easy- 
Draw". Dies liegt vor allem an 
den recht unregelmäßigen Buch¬ 
stabenabständen. besonders bei 
fetter Schrift oder größeren 
Fonts. 

Was ist nun anders beim neuen 
"Easy-Draw"? Auf der letzten 
der drei Disketten befindet sich 
das Programm "SupcrChargcr". 


Seine Menüleiste bietet fünf ver¬ 
schiedene Möglichkeiten. Bilder 
zu laden. Verfügbar sind “De¬ 
gas”, "Degas-Elite”, "Mac 
Paint”, "Neochrome" und das 
GEM-.IMG-Format. l.ädt man 
nun beispielsweise eine farbige 
"Neochrome"-Grafik, so erfolgt 
deren Konvertierung in ein SW- 
Bild. indem die Farben in Grau¬ 
töne umgerechnet werden. Die¬ 
sen Vorgang kann der Anwender 
durch die Zuordnung von Grau¬ 
muster und Farbe jederzeit än¬ 
dern, bis ein ausreichend kon¬ 
trastreiches Bild vorliegt. Kleine¬ 
re Modifizierungen lassen sich 
dank eines einfachen Malstiftes 
sogar vor Ort durchführen. Das 
Ergebnis kann invertiert und 
dann ganz oder in beliebigen 
Ausschnitten als .IMG-File ab¬ 
gespeichert werden. 

Im eigentlichen "Easy-Draw”- 
Programm der Version 2.3 sind 
verschiedene Menüpunkte hin¬ 
zugekommen. die das Einbinden 
von Bildern ermöglichen. So fin¬ 
det sich in der Icon-Box, die mit 
der rechten Maustaste aktiviert 
wird, jetzt auch die Funktion 
Bild. Mit ihr läßt sich eine Box 
zeichnen, die dann mit einer Gra¬ 
fik gefüllt wird. Leider lädt "Ea¬ 
sy-Draw" das Bild bei jeder Ver¬ 
änderung des aktuellen Bild¬ 
schirms wieder neu von Diskette 
nach. Ein vcrzögcrungsfreics Ar¬ 
beiten ist also nur möglich, wenn 
man das Update der Grafiken 
ausschaltet. 

Da die Darstellung der Bilder 
auf dem Drucker sehr von der 
verwendeten Größe in Verbin¬ 
dung mit der Auflösung des Prin¬ 
ters abhängt, kommt man um 
einige Versuche nicht herum. 
Besondere Schwierigkeiten be¬ 
reitet das ungerade Verhältnis 
zwischen horizontaler und verti¬ 
kaler Auflösung bei 9-Nadel- 
Druckcm (120 x 144 Punkte/ 
Zoll). Während das Ausgabe¬ 
programm diese Tatsache bei 
konstruierten Kreisen berück¬ 
sichtigen und damit ausglcichen 
kann, ist es möglich, daß bei Bil¬ 
dern unerwünschte Verzerrun¬ 
gen auftreten. 



Als .IMG-File lassen sich ja 
nicht nur Bilder, sondern auch 
Schriftzüge, Symbole und ähnli¬ 
ches speichern. Damit gelingt cs, 
tatsächlich DTP-ähnlichc Ergeb¬ 
nisse zu erzielen. Hier ist das mit- 
gelieferte Migraph-Snapshot- 
Acccssory besonders interessant. 
Mit ihm kann man aus anderen 
Programmen beliebige Teile des 
ßildschirminhalts ausschnciden 
und ebenfalls als .IMG abspei¬ 
chern. So lassen sich z.B. auch 
Überschriften verwenden, die 
mit Hilfe des im ATARI magazin 
12/88 vorgestellten "Hcadline"- 
Programms erzeugt wurden. 

Das Programm und die Anlei¬ 
tung sind komplett in Deutsch 
gehalten. Da die Anleitung aber 
nur um Updates zu "Supcrt'har- 
gcr” sowie Neuerungen am ei¬ 
gentlichen Programm ergänzt 
wurde, entsteht ein kleines 
Durcheinander; manche Funk¬ 
tionen sind an mehreren Stellen 
behandelt. 


Bisher werden 
nur 9-Nsdler 
unterstützt, 
•her ein 24- 
Nedel- Druck er- 
trelber Ist 
engekündigt 


"Easy-Draw” läßt sich durch 
verschiedene Zusatzpakctc noch 
erweitern. Angekündigt sind bis¬ 
her ein 24-Nadel-Druckcrtrei- 
ber. weitere Zcichensätze für 9- 
Nadel-Geräte, ein technisches 
Grafikpakct sowie der erste Teil 
einer Bildersammlung. 

Zum Betrieb von "Easy- 
Draw" benötigt man einen Atari 
ST mit mindestens l MByte 
RAM. einen Monochrom- oder 
Farbmonitor und wenigstens ein 
doppelseitiges Diskettenlauf¬ 
werk. Optional ist ein Drucker 
(Matrixdrucker IBM. FX-80 
oder Kompatible). Der Preis für 
dieses Zeichenprogramm beträgt 
179.- DM. 


Thnmts Timend 
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Star-Writer ST 

PC-Usem ist dieses Programm wohl bekannt. Wir haben 
uns angesehen, was die ST-Version bietet 



D l as Textverarbcitungs- 
! programm "Star-Writer", 
das bereits im PC-Bercich 
Eingang gefunden hat, ist seit 
kurzem auch in einer ST-Fassung 
erhältlich. Für knappe 200 DM 
erhält man drei einseitig be¬ 
schriebene Disketten, ein etwa 
100 Seiten dickes Benutzerhand¬ 
buch und eine Referenzkarte. 
Die Disketten sind "fett" ge¬ 
packt. d.h., sic sind mit lOSekto- 
ren pro Spur ausgestattet. Das 
Handbuch ist eher mager ausge¬ 
fallen. Das gilt nicht nur für den 
Umfang, sondern leider beson¬ 
ders für die Beschreibung der in¬ 
teressanten Sonderfunktionen 
des Programms. 


16 


Bit 


"Star-Writer ST’ läuft sowohl 
mit dem Monochrommonitor als 
auch in mittlerer Auflösung mit 
einem Farbbildschirm. Zwei Dis¬ 
kettenlaufwerke oder eine Fest¬ 
platte und I MByte RAM-Spei¬ 
cher sind empfehlenswert. 

Für die häufig benutzten 
Drucker von Brothcr, Epson, 
Star oder NEC werden fertige 
Anpassungen mitgcliefcrt, die 
man jedoch noch mit dem Hilfs¬ 
programm "starhelp" installieren 
muß. Dabei werden die Grafik¬ 
fonts auf der Diskette, deren Na¬ 


Mit dem 
Font-Editor 
ta*s*n »Ich 

Zetchm krolo- 
ron 


men mit S beginnen und die dem 
GEM-Fonts-Format entspre¬ 
chen. in sogenannte Drucker¬ 
fonts umgcwandclt und in einen 
neuen Ordner kopiert. Diese 
Druckerfonts haben den An¬ 
fangsbuchstaben E für Epson 
und enthalten dann Bit¬ 
informationen nur für die Zei¬ 
chen, die nicht bereits im ent¬ 
sprechenden Font des Printers 
enthalten sind. 

Beim Ausdruck wird dann ent¬ 
weder das Bitmustcr der Fontda¬ 
tei als Grafik Information oder 
nur der Zeichencode an den Prin¬ 
ter gesandt. Natürlich erhöht sich 
die Ausdruckgcschwindigkcil 
umso mehr, je mehr Bitmustcr 
aus dem ROM des Druckers ver¬ 
wendet werden können. Der 


Nachteil dabei ist allerdings, daß 
man für jede Schriftform und 
-größc eine eigene Fontdatei für 
den Bildschirm und einen Gra¬ 
fik- oder Pscudofont für den 
Drucker benötigt. So findet man 
auf der mitgelieferten Diskette je 
eine Fontdatei .FNT (Normal¬ 
schrift), .SML (normal klein). 
.IT (kursiv), .SIT (kursiv klein) 
für Pica und zusätzlich für Pica 
breit. Gleiches gilt für Elite. Elite 
breit. Proportionalschrift usw. 

Wer einen besonderen 
Schriftstil vorzieht, hat die Mög¬ 
lichkeit, mit dem Fonteditor star- 
font.prg selbst einen Satz herzu- 
stcllen. Sie können aber auch ei¬ 
nen der zusätzlichen Sonderfonts 
auf der Diskette ausprobieren. 
Allerdings hätte sich hier wohl 
mancher statt des kyrillischen ei¬ 


nen nützlicheren Font ge¬ 
wünscht. 

Wer cs eilig hat. sollte beim 
Ausdruck mit normalem 
Schriftsatz auf den beliebten, 
weil so professionell wirkenden 
ßlocksatz verzichten. Der Druk- 
ker sucht nämlich dabei Wort für 
Wort nach einer "gerechten" 
Verteilung des Textes in der Zei¬ 
le. und das dauert. So nimmt z.B. 
der Ausdruck einer Seite mit 32 
Pica-Zeichen pro Zeile in NLQ 
über drei Minuten in Anspruch. 
"Prowritcr" schafft das in der 
Hälfte der Zeit. 

Schwierig wird es, wenn man 
einen anderen Drucker anpassen 
oder auch nur eine etwas verän¬ 
derte Schriftart installieren will. 
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Nach der Anleitung soll das alles 
ganz einfach gehen. Man muß 
mit einem Textprogramm eine 
Liste der Steuerzeichen, eine 
Übersetzungs- und mehrere 
Größentabellen erstellen oder 
abwandeln. Beim Abspcichcm 
ist jedesmal darauf zu achten, 
daß diese als ASCII-Datci abge¬ 
legt werden. Dabei erscheinen 
dann Fragen nach Dingen wie 
horizontale und vertikale Posi¬ 
tionierung oder Obergrenze für 
Großschrift in Pixel. Solche An¬ 
gaben verrät ein Druckerhand¬ 
buch meist nicht, und das Manual 
von "Star-Writcr" bietet hier lei¬ 
der keine ausreichende Hilfe. 

Hat man die Dateien korrekt 
beisammen, müssen sie noch mit 
starhclp.prg verknüpft und mit 


Writer" sowohl für "Mausschie¬ 
ber” als auch für "Tastendrük- 
ker" ein volles Programm, für 
letztere eigentlich sogar zwei. 
Über die Funktion OPTION/ 
VOREINSTELLUNG läßt sich 
wählen. ob man mit dem Befehls¬ 
satz von "Star-Writer" (CON¬ 
TROL* Anfangsbuchstaben von 
Menü und Befehl) oder mit ei¬ 
nem ”Wordstar"-kompatiblen 
arbeiten möchte. Die CON- 
TROL-Tastenkombination wird 
sogar für die Anstcucrung der 
Knöpfe in den Dialogboxen ein¬ 
gesetzt. so daß man eigentlich die 
Finger immer auf der Tastatur 
liegen lassen kann. 

Bei den vielen Funktionen ist 
es trotz der guten Eselsbrücke 
beim "Star-Writer"-Befchlssatz 


tung läßt sich jederzeit auf ei¬ 
nen Arbcitsbildschirm für 
Fuß- oder Endnoten umschal¬ 
ten. Die Tcxtstcllc wird dann 
mit einer kleinen Zahl ge¬ 
kennzeichnet und der Noten¬ 
text automatisch am Ende der 
Seite bzw. des Haupttextes 
eingefügt. 

Für ein Inhaltsverzeichnis 
oder die Stichwortliste mar¬ 
kiert man die entsprechende 
Tcxtstcllc als Block und klickt 
den Befehl im Menü an. Die 
Begriffe werden mit zugehöri¬ 
ger Seitenzahl gesammelt und 
stehen am Ende für einen 
Ausdruck zur Verfügung. 

2. Code für das Seiten- und Ab¬ 
satzlayout. Mit zwei Buchsta¬ 
ben oder Ziffern werden un¬ 
terschiedliche Layouts für ei- 
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Dislogboxen für 
dos Absatz- und 
das 

Soltonlmyout 


dem richtigen Namen in den rich¬ 
tigen Ordner gespeichert wer¬ 
den. Wenn das alles schon so um¬ 
ständlich sein muß, sollte man es 
wenigstens viel klarer beschrei¬ 
ben. Es ist schade, wenn dabei je¬ 
mand die Geduld verliert, denn 
sonst bin ich von den vielen Mög¬ 
lichkeiten des Programms doch 
recht beeindruckt. 

Der Arbcitsbildschirm besteht 
aus einer Menüleiste und einem 
Textfcnstcr. Durch Anklicken 
kann man letzteres nach unten 
ziehen und ein zweites, daruntcr- 
licgendes aktivieren. So lassen 
sich zwei Texte parallel bearbei¬ 
ten. 

Für die Steuerung und den 
Funktionsaufruf bietet "Star- 


nicht leicht, sich alle Abkürzun¬ 
gen zu merken. Es wäre deshalb 
schön, wenn etwa der Menü- 
buchstabc auch das entsprechen¬ 
de Menü hcruntcrklappen und 
darin der oder die ßefehlsbuch- 
staben hervorgehoben würden. 

In den Kopfleisten der Text¬ 
fenster erscheinen von links nach 
rechts folgende Angaben: 

1. Name des derzeit bearbeite¬ 
ten Dokumentes. Außer dem 
spezifischen Formal von 
"Wordstar" (*.SW) können 
auch Dateien in "Ist Word/ 
Word Plus" (*.DOC) oder 
ASCH-Format geladen wer¬ 
den. Beim Speichern ist 
•.SW- oder ASCII-Format 
wählbar. Bei der Textbearbei¬ 


ne ganze Seite und zusätzlich 
für einzelne Absätze gekenn¬ 
zeichnet. Dabei sind eine 
Aufteilung des Textes in bis 
zu fünf Spalten, verschiedene 
Formatierungen und Schrift¬ 
typenwahl möglich. Die Para¬ 
meter werden in einer Dialog¬ 
box festgclcgt und bei der Er¬ 
stellung des Dokumentes mit 
diesem Code aufgerufen. 

3. Anzeige der Cursor-Position 
nach Seite. Zeile und Spalte. 
Ungewohnt ist dabei, daß die 
Zcilcnangabc sich auf den 
ganzen Text und nicht auf die 
jeweilige Seite bezieht. 

4. Vier Rollpfeile. Durch An- 
klickcn eines Pfeils verschiebt 
man das Fenster in der angc- 


M I 21 








































TEST 


gchcncn Richtung Uber den 

Text. 

Die Menüpunktc bieten alle 
Funktionen, die ein professionel¬ 
les Textverarbeitungsprogramm 
aufweisen sollte. Hier seien nur 
noch einige Besonderheiten hcr- 
ausgehoben. Im Menü DATEI 
kann man z.B. auch Texte der 
Backup-Datei direkt einiesen 
oder Textdateien in bereits gela¬ 
dene Texte einfügen. Mit Hilfe 
einer gesondert erstellten Daten¬ 
datei im SDF-Format lassen sich 
Serienbriefe ausdrucken. Im Me¬ 
nü BLOCK können bis zu vier 
Blockspeicher verwendet wer¬ 
den. In einem markierten Block 
wirken sich Änderungen der 
Schriftattributc oder des Zei¬ 
chensatzes sofort aus. Damit las¬ 
sen sich Variationen in einem be¬ 
reits bestehenden Text leicht und 
schnell durchführen. 

Im Menü FONT wühlt man die 
gewünschte Schriftart. Bis zu 20 
verschiedene können geladen 
werden. Falls diese in der Datei 
fonts aufgclistct sind, geschieht 
dies automatisch beim Pro¬ 
grammstart. Im Gegensatz zu an¬ 
deren Textverarbeitungen ist cs 
hier allerdings notwendig, auch 
für Schriftattribute, wie z. ß. kur¬ 
siv oder Subscript, extra Fonts zu 
laden. Die Schriftattribute wer¬ 
den im Menü ZEICHEN akti¬ 
viert. Zur Verfügung stehen hier 
auch doppelt unterstrichen und 
durchgestrichen. 

Bei OPTIONEN kann man 
wählen, ob Absatz- und Sciten- 
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formaticrung, Silbentrennung 
und Sicherung des Dokumentes 
jeweils nach n Minuten automa¬ 
tisch erfolgen sollen. Hier lassen 
sich aber auch Makros definie¬ 
ren. die entweder Standardtexte 
oder Bcfchlsfolgen enthalten. 
Sie werden durch SHIFT-ESC 
und die entsprechende Taste ein¬ 
gerichtet und durch ESC plus Ta¬ 
ste aufgerufen. Die Funktionsta¬ 
sten sind durch die Datei star- 
writ.mac kompatibel zu "Word 
Plus" belegt. 

Zu den Extras zählen außer 
SUCHEN/ERSETZEN. dem 
Erstellen von Fuß- und Endno¬ 
ten sowie Inhalts- und Stichwort¬ 
verzeichnissen auch das Einlesen 
von Bildern und die Überprü¬ 
fung des Dokumentes auf Recht¬ 
schreibfehler. Grafiken im IMG- 

Schriflproben 
der mit- 
gelieferten 
ZeicheneJttie 


nicht möglich nachzusehen, ob 
ähnliche Wörter schon gespei¬ 
chert sind. 

Falls kein falsches oder unbe¬ 
kanntes Wort mehr gefunden 
wird, bleibt der Cursor an seiner 
Stelle. Auf einen Hinweis, daß 
die Korrckturdurchsicht beendet 
ist. wartet man leider vergeblich. 
Von Benutzerfreundlichkeit 
kann also keine Rede sein. Lei¬ 
der ist das bei "Star-Writcr" nicht 
nur hier, sondern allgemein so. 
Falls dem Programm irgendeine 
Einstellung des Anwenders nicht 
gefällt, reagiert cs nicht mit ei¬ 
nem freundlichen Hinweis oder 
einer Warnung, sondern igno¬ 
riert z.B. einfach das Fehlen ei¬ 
ner notwendigen Hilfsdatei. Da¬ 
mit führt cs die Funktion nicht 
oder fehlerhaft aus. 



Format von "Word Plus" können 
cingclcscn werden. Ein mitgclie- 
fertes Accessory namens star- 
snap erlaubt cs. solche Bilder zu 
"fotografieren". Mit einer Dia¬ 
logbox lassen sich Auflösung und 
Größe der Grafik noch verän¬ 
dern. 

Für die Korrektur des Doku¬ 
mentes wird in der Datei star- 
writ.dic ein Hauptwörterbuch 
mit über KM) 000 Einträgen bc- 
reitgestcllt. Leider läßt sich die¬ 
ses nicht verändern. Neue Wör¬ 
ter werden in einem Ergänzungs¬ 
oder Spezialwörterbuch abge¬ 
legt. und nur dort kann man lö¬ 
schen oder editieren. Trifft man 
heim Korrekturlesen auf einen 
unbekannten Begriff, so ist cs 


Hat man etwa beim Absatz¬ 
layout versehentlich die Zeilen- 
längc zu groß eingestellt, so tut 
sich einfach nichts. Dann geht 
das Ausprobieren los. Da ist es 
schon fast besser, wenn das ganze 
Programm abstürzt, wie etwa bei 
einem falschen Eintrag im Sei- 
tcn-Offsct für die Stichwortliste. 

Sicher möchte mancher dieses 
Programm wegen seiner vielen 
guten Funktionen gern benut¬ 
zen. Während der Einarbei¬ 
tungszeit sollte man dann aber 
nicht die Geduld verlieren. Zu 
wünschen wäre hier mehr Bcnut- 
zcrfrcundlichkeit. Der Preis von 
"Star-Writcr" beträgt 198.-DM. 

SUt-Dtviwon GmbH 
Zum I Umbruch S-7 
2130 l ünebürg 
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Z F um Omikron-Basic wer¬ 
den zusätzlich einige Li¬ 
braries angeboren Sic er¬ 
leichtern oder ersparen bestimm¬ 
te Programmicraufgaben wie 
z.B. die Maschincnsteucrung 
«Hier die Handhabung der M l. 
D.I.-Schnittstelle. Sie enthalten 
alle nötigen Funktionen und 
müssen nur noch wie herkömmli¬ 
che Unterprogramme \on Omi¬ 
kron-Basic aus aufgerufen wer¬ 
den. 

Neuestes Produkt dieser Reihe 
ist die Library "EasyGEM". Mit 
ihrer Hilfe lassen sich Klappme¬ 
nüs. Dialogboxen sowie alle un¬ 
ter GEM erlaubten Arten von 
Fenstern erstellen. Leider laufen 
die Funktionen nur unter dem 
neuen Omikron-Basic ab Ver¬ 
sion 3.00. Um sie zu einem eigen¬ 
ständigen Programm zu kompi¬ 
lieren. benötigt man den Basic- 
Compiler ab Ausführung 3.02. 
Registrierte Benutzer erhalten 
das Compiler-Update von Fas¬ 
sung 3.xx auf 3.02 jedoch kosten¬ 
los bei der Firma Omikron-Soft¬ 
ware. 

Zum Lieferumfang von "Easy¬ 
GEM" gehört ein ausführliches 
Handbuch, dasdic Wirkungswei¬ 
se der einzelnen Funktionen ein¬ 
gehend erläutert. Gegliedert ist 
es nach den einzelnen Sachgebie¬ 
ten. 

"EasyGEM" umfaßt die kom¬ 
plette Menüsteuerung, wobei 
auch die Verwaltung mehrerer 
Menus gleichzeitig möglich ist. 
Die Syntax lehnt sich stark an die 
von Basic gewohnte Schreibwei¬ 
se an. Rückgabeparametern wird 
das bekannte R vorangcstellt. 
Der Programmierer ist kaum 
noch dazu gezwungen, endlose 
Parameterketten anzugeben. 
"Easy-GEM“ beschränkt sich 
auf wenige, auch dem Ungeüb¬ 
ten einsichtige Werte. Im Falle 
der Menüs sind z.B. nur folgende 
Angaben nötig, um eine vollstän¬ 
dige GEM-Stcucrung zu errei¬ 
chen: 

Make Menu "DESK” “ Profrantni litfoctaa- 
tian *. < ofnrijh« 

M.Title ' DATEI ' 

M.Entry ' Laden ”. MToad 
Eikl-Mcnu 


GEM ganz easy 

Mit der Omikron-Basic-Library kann leicht auf GEM 

zugegriffen werden 


Make-Menu. M-Tille. 
M-Entry sowie End-Menu sind 
dabei ”F.asyGEM"-Funktionen. 
Dieses kleine Beispiel-Listing 
bringt unter DESK eine Pro¬ 
gramminformation. erzeugt den 
Menütitel DATEI und bietet die 
Möglichkeit, ein Programm zu 
laden. Einfacher geht cs wirklich 
nicht mehr. 

Außerdem lassen sich alle von 
GEM bekannten Fensterarten 

16 b« 

über "EasyGEM" darstellen. 
Grafik- und Text-Windows mit 
oder ohne Schiebebalken berei¬ 
ten keine Probleme. Aufgrund 
der vielfältigen Möglichkeiten 
(Größe. Position und Art des 
Fensters. Speicherbereich für 
Text «nler Grafik usw.) ist hier 
aber trotz Vereinfachung durch 
"EasyGEM" noch eine ganze 
Menge zu beachten. Deshalb er¬ 
läutert das Handbuch auf mehre¬ 
ren Seiten das GEM-Konzept 
der Window-Verwaltung. 


Ohne ein gewivses Hinter¬ 
grundwissen ist eine sinnvolle 
Fensterprogrammicrung nicht 
möglich. "EasyGEM" be¬ 
schränkt den erforderlichen Auf¬ 
wand jedoch auf ein Minimum. 
Ein weiteres Feld dieser Library 
sind die Dialogboxen. Mit ihrer 
Hilfe lassen sich beliebig viele 
Funktionen ohne eine Resource- 
Datci über Knöpfe und Schaltci 
aktivieren. Leider gibt es keine 
Möglichkeit. Icons oder eigene 
Grafikanordnungen überein Re- 
source-Constructionset zu erstel¬ 
len und mit "EasyGEM" zu ver¬ 
binden. Wer das möchte, muß 
weiterhin Knochenarbeit leisten 
und sich über Paramctcrschlan- 
gen auf konventionelle Weise 
zum Ziel vorkämpfen. 

"EasyGEM” bietet sicher die 
leichteste Methode. Programme 
in eine GEM-Bcnutzcrobcrflä- 
chc cinzubinden. Manche Mög¬ 
lichkeiten der Programmierung 
bleiben einem dabei zwar ver¬ 
schlossen. aber für die meisten 
Anwendungen dürften die gebo¬ 
tenen Funktionen voll und ganz 
ausreichen. 

Ulrich Schnw/ 
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Heimtexter 

"Atext", eine XLSXE-Textverarbeitung mit vielen 
Funktionen 


O bwohl der kleine Atari 
' ursprünglich mehr als 
Untcrhaltungsmaschinc 
gedacht war, wurden für ihn be¬ 
reits sehr früh Textverarbei¬ 
tungsprogramme für den Heim¬ 
gebrauch angeboten. ”Atext” 
war eines der ersten. Es kommt 
wie so viele aus den Vereinigten 
Staaten. Seit 1985 vertreibt die 
Hofacker GmbH im oberbayri¬ 
schen Holzkirchen dieses Textsy¬ 
stem auch für den deutschen 
Homecomputeranwender. Zum 
Test lag uns die neue Version 1.2 
vor. 

Bei "Atext" handelt es sich um 
ein "menüloses" Programm, 
d.h., alle Befehle müssen direkt 
eingegeben werden. Folglich ist 
der Bildschirmeditor auch der 
wichtigste Teil dieses Textsy¬ 
stems. Von ihm aus wird der Text 
eingetippt, aber auch drei ver¬ 
schiedene Befehlscbcnen lassen 
sich über ihn ansprechen. Dabei 
unterteilen sich die Befehle in so¬ 
genannte Kontrollkommandos 
und Anweisungen. Ersterc wer¬ 
den direkt bei der Eingabe ausge¬ 
führt. letztere dagegen erst auf 
Bestätigung oder beim Drucken. 
Die Kontrollkommandos spielen 
nur beim Eingeben und Editie¬ 
ren des Textes eine Rolle. Sic 
umfassen alle Standard-Editier- 
funktionen. aber auch Blockopc- 
rationen und einige Spczialkom- 
mandos. Erreichbar sind sic aus¬ 
nahmslos über die CONTROL- 
Taste. Dabei irritiert etwas, daß 
den Funktionen scheinbar wahl¬ 
los Tasten zugewiesen wurden; 
dadurch kann man sich die ein¬ 
zelnen Codes nur schwer mer¬ 
ken. 

Beim Eingeben des Textes hat 
man in einer Statuszeile immer 
folgende Informationen im 
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Blick: Zcilcnposition. Position 
im Text, freier Textspeicher, 
freier Blockspeicher. Statusmcl- 
dung. Unter der Statuszeile fin¬ 
det sich das Textfenster, das bei 
über 40 Zeichen langen Zeilen 
nach links scrollt. Maximal sind 
so 255 Zeichen möglich. Die Zei- 



lenlängc ist übrigens nicht von 
Bedeutung; beim Ausdruck wird 
nur die eingestellte Druckbreitc 
berücksichtigt. 

Diese und alle anderen Druk- 
kerparameter. aber auch Funk¬ 
tionen wie Blocksalz usw. steuert 
man bei "Atext" über den For¬ 
matierer. Dieser wird, im Gegen¬ 
satz zu menügesteuerten Text¬ 
verarbeitungen. ebenfalls über 
den Editor angesprochen. Das 
geschieht durch Eingabe des Co¬ 
des CTRL-L. gefolgt von funk- 
tionsspczifischcn Steuerzeichen. 
Neben Standardfunktionen wie 
Zentrieren. Blocksalz. Parameter 
setzen usw. finden sich so tolle 
Features wie das Einfügen von 
Disketten-Files. die erst während 


des Ausdrucks cingelcscn wer¬ 
den. (Damit läßt sich die Textka¬ 
pazität von ca. 30 KByte be¬ 
trächtlich erhöhen.) 

Da der Formatierer in der La¬ 
ge ist. beliebigen Codes beliebige 
Steuerzeichen zuzuweisen, kann 
jeder Drucker zum Einsatz kom¬ 
men. Einziges Handicap: Die 
Steuerzeichen müssen jedesmal 
neu definiert werden, d.h., das 
Programm hat keine Standard- 
Steuerzeichen. z.B. für Text un¬ 
terstreichen. Man kann diesen 
Mangel jedoch elegant umgehen, 
indem man alle Definitionen als 
File auf die Diskette schreibt und 
dieses File dann mit der Funktion 
File einfiigen zu Beginn jedes 
Textes einbindet. 

Der Formatierer stellt jedoch 
auch einen wichtigen Kritik¬ 
punkt dar. Die Stcucrscquenzen 
sind derart lang und kompliziert, 
daß man sie sich unmöglich mer¬ 
ken kann. Dazu ein Beispiel. 
Wollen Sie einen Epson-Druckcr 
dazu bringen, ein Wort zu unter¬ 
streichen. verlangt der Formatie¬ 
rer folgende Steuersequenz: 
CTRL-L U CTRL-R CTRL-A 
CTRL-R ESC I RETURN. 

Komplexe Befehle, die nicht 
über einen einzigen Tastendruck 
zu erreichen sind, erhält das Pro¬ 
gramm über die sogenannte 
Kommandozeilc. die sich am un¬ 
teren Bildrand befindet. Hier 
werden alle I/O-Vorgänge, also 
auch Drucken und Speichern von 
Text, abgewickelt, darüber hin¬ 
aus ßlockoperationen und Funk¬ 
tionen wie String suchen und er¬ 
setzen. Lösche Text, Rufe DOS 
usw. Erfreulicherweise erfolgt 
der Aufruf der Funktionen hier 
durch die Anfangsbuchstaben ih¬ 
rer englischen Namen, so daß 
man sic sich leicht merken kann. 

Hier war der Autor besonders 
kreativ und hat einige Schman¬ 
kerln eingebaut. So kann man 
z.B. richtige Befchlsschlcifcn 
durch Sprunganweisungen in die 
Kommandozeile eingeben. Auch 
lassen sich alle Befehle, die noch 
in der Kommandozeile stehen, 
durch ein einfaches CTRL-G 
wiederholen. Aufgerufen wird 
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die Kommandozeile vom Editor 
aus mil ESC. Ebenso dient die 
ESCAPE-Tastc zur Befehlsbe¬ 
stätigung (vergleichbar mit RE¬ 
TURN in Basic). 

Ein weiteres Bonbon: Bei der 
Textausgabe läßt sich außer der 
Tasta I u r jedes Ge rät a nspreche n. 
So kann man entweder den Text 
am Bildschirm nochmals lesen 
oder aber fertig formatierte Tex¬ 
te auf Disk speichern und sie 
dann mit der Kopierfunktion des 
DOS ausdrucken (einfach statt 
auf Disk auf den Drucker kopie¬ 
ren). 

Das mitgeliefertc Handbuch, 
früher oft wegen seiner Unüber¬ 
sichtlichkeit kritisiert, wurde 
zwischenzeitlich überarbeitet 
und ist nun wesentlich klarer ge¬ 
staltet. Bei der Dokumentation 
beschränkt sich der Autor auf 
einfache, auch dem Anfänger 
verständliche Erläuterungen. 
Ausgehend von den grundlegen¬ 
den Editierfunktionen, wird der 
Anwender Schritt für Schritt mit 
den Möglichkeiten des Pro¬ 
gramms vertraut gemacht. 

Zu jedem Befehl findet sich 
außerdem ein Beispiel. Eine Er¬ 
klärung der Statusmcldungen 
fehlt ebensowenig wie Hinweise 
auf zu verwendende Interfaces 
und Treiber, wenngleich auch 
nach mehrmaligem Lesen unklar 
bleibt, wie nun der Drucker an 
die Joyports anzuschließcn ist. 
um eine vollwertig Centronics- 
Schnittstelle zu erhalten. 

Wer den Atari nur im Heimge¬ 
brauch als Schreibmaschine ein¬ 
setzt. ist mil "Atext"gut beraten. 
Das Programm besticht zwar 
nicht gerade durch Bediener¬ 
freundlichkeit (ohne Handbuch 
geht nichts), aber es entschädigt 
die Benutzer durch eine Fülle 
von Funktionen, die viel Arbeit 
ersparen. Voraussetzung zum 
Betrieb ist ein Atari mit minde¬ 
stens 4# KByte und ein Disket¬ 
tenlaufwerk. 

Hc/ugvjucllc 
Ing W. IfofiKkcr GmbH 
Tcgernvxr MnUW IH 
Kl 541 Hot/kirchcn 


Einfache 

Schreibhilfe 

"Daily Mail" ist ein Textprogramm, das ohne unnötigen 

Ballast auskommt 


D l as vorliegende Pro- 
' gramm ist bei Application 
Systems neu erschienen. 
Dieses Unternehmen hat sich 
bislang durch leistungsfähige 
Software und pfiffige Werbung 
bei Atari-Usern einen Namen ge¬ 
macht. Der Briefeditor "Daily 
Mail" ist für die Erledigung der 
täglichen Korrespondenz ge¬ 
dacht. Die Idee zu dieser neuarti¬ 
gen Software kam den Program¬ 
mierern offenbar bei der tägli¬ 
chen Büroarbeit, denn die Um¬ 
setzung zeigt, daß "Daily Mail” 
für diesen Zweck maßgeschnei¬ 
dert ist. 

Umfangreiche Textverarbei¬ 
tungsprogramme sind für An¬ 
wender. die damit nur Briefe und 
Rundschreiben erstellen wollen, 
oft zu komplex und umfangreich. 
Deshalb wird gerade der kleine 
Briefverkehr in vielen Fällen 
noch mit der Schreibmaschine er¬ 
ledigt. Was also bisher fehlte, 
war ein Werkzeug zum schnellen 
und problemlosen Anfertigen 
von Einzelbriefen mit der Option 
auf Serienbriefe und Rundschrei¬ 
ben. 

Genau diese Lücke schließt 
"Daily Mail”. Diese Anwendung 
ist geradewegs zum Briefeschrei¬ 
ben konzipiert. In die Textverar¬ 
beitung sind unter anderem eine 
Adreßverwaltung mit Daten¬ 
bankanschluß. eine Serienbrief¬ 
option und die Möglichkeit zur 
Speicherung oder Übernahme 
von Textbausteinen integriert. 
Hinzu kommen Leckerbissen wie 
die Möglichkeit zur telefonischen 
Textübcrmittlung. zur Benut¬ 
zung eigener Schrift-Fonts für 
den Monitor oder die fast univer¬ 
selle Druckeranpassung. 

"Daily Mail" läuft auf allen 
STs mit Monochrommonitor: die 
Ausgabe erfolgt über die paralle¬ 


le Schnittstelle an alle gängigen 
Druckertypen. Eine Festplatte 
ist. wie fast immer, hilfreich, das 
Programm läuft jedoch auch hin¬ 
reichend schnell von doppelseitig 
beschriebenen Disketten. 

Doch nun zur Arbeit mit "Dai¬ 
ly Mail". Während die Arbeits- 
kopic erstellt wird, kann man gut 
die 60-Sckundcn-Schncllcinfüh- 
rung durchlesen und anschlie¬ 
ßend das Programm starten. 
Nach Eingabe der eigenen 
Adresse und Erstellung eines 
Briefkopfes wird eine kleine 
Adressatendatei mit Suchbegrif¬ 



fen oder auch Kommentaren auf- 
gebaut. Aus einer bereits vor¬ 
handenen Datenbank kann man 
passende Datensätze im ASCII- 
Format problemlos importieren 
und benutzen. Jede Adresse be¬ 
legt 240 Byte, womit sich auch 
auf Diskette noch Uber respekta¬ 
ble Adressenmengen verfügen 
läßt. 

Während des Schreibens und t£tmnuod° H *‘ 
Bearbeitens eines Briefes sind al- Puiidown- 

Menü ■ sind mHm 
Bmfmhlm tu 
•rrsisfcM 
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schnell geschehen, wenn man 
über ein Druckerhandbuch oder 
zumindest die Steuersequenzen 
verfügt. Der Ausdruck ist kor¬ 
rekt und sauber, allerdings 
wünscht man sich noch eine Op¬ 
tion. die einen 9-Nadel-Printer 
zu mehr als nur NLQ befähigt. 
Als Alternative zum Ausdruck 
eines Briefes bietet sich die tele¬ 
fonische Datenübertragung an. 
"Daily Mail” kann dazu über ei¬ 
nen Akustikkoppler mit anderen 
STs kommunizieren. Daß das 
empfangende Programm jedoch 
auch "Daily Mail" heißen muß, 
schränkt die Anwendung dieser 
Option natürlich ziemlich ein. 


sehr selten notwendig. Trennvor¬ 
schläge macht das Programm da¬ 
bei nicht, die Trennstriche am 
Zeilenende werden allerdings 
berücksichtigt. Die Überprüfung 
der Rechtschreibung bleibt dem 
Anwender überlassen. 


le Befehle über die Funktionsta¬ 
sten und Pull-down-Menüs 
schnell und unkompliziert zu er¬ 
reichen. Die vorhandenen Ope¬ 
rationen genügen, um einen 
Brief zu schreiben und zu gestal¬ 
ten. Dank des reduzierten Be¬ 
fehlssatzes und des mausgesteu¬ 
erten Desktops ist der Anwender 
schon nach recht kurzer Zeit mit 
"Daily Mail” vertraut. Das über 
100 Seiten starke Handbuch mit 
Register ist sehr hilfreich und 
auch zum schnellen Nachschla¬ 
gen geeignet. 

Fertige Briefe können immer¬ 
hin acht DIN-A4-Seiten umfas¬ 
sen. Die Umformatierung des ge¬ 
samten Dokuments dauert bei 
diesem Umfang allerdings ent¬ 
sprechend lange, ist aber dank 
des automatischen Randaus¬ 
gleichs durch Wortzwischenräu¬ 
me und der automatischen absat¬ 
zweisen Formatierung sicher nur 


Daß man an den Benutzer ge¬ 
dacht hat. zeigt die zeitweise an¬ 
statt des Maus-Cursors auftau¬ 
chende Kaffeetasse. "Daily 
Mail" weist zudem in der Kom- 
mcntarleiste am unteren Bild¬ 
rand unmißverständlich auf not¬ 
wendige Relaxationszeiten und 
Bildschirmarbeitspausen hin. 
Entfernt man sich vom Compu¬ 
ter. läßt sich durch Drücken der 
UNDO-Taste neugierigen Zeit¬ 
genossen der Blick auf den Text 
durch ein nettes Bild versperren. 
Dieses kann man auch gegen ein 
sclbstgemaltes ”Doodlc"-Bild 
austauschen. Erst nach Eingabe 
eines geheimnisvollen Codes er¬ 
scheint der Text wieder auf dem 
Bildschirm. Zwischenzeitlich 
darf aber nicht auf die RESET- 
Taste gedrückt werden, sonst 
war die ganze Arbeit nutzlos. 


— Eine 

gescannte 
Unterschrift läßt 
sich in das 
Programm 
einbinden 1. 


KoroSoft 

Atan-ST-Software 


Die Erstellung von Serienbrie¬ 
fen. das Einfügen von Textbau¬ 
steinen oder den beliebten Form¬ 
texten sowie der Export von Tex¬ 
ten zu "Signum!” oder ASCII 
funktionieren problemlos. Das 
Programm kennt aber leider nur 
sein eigenes Format, weshalb 
man lediglich die mit ihm selbst 
erzeugten Text-Files laden kann. 
Eine gescannte Unterschrift läßt 
sich in "Daily Mail" einbinden. 
Wer keinen Scanner besitzt, 
kann seine Signatur bei der Ver¬ 
triebsfirma gegen eine geringe 
Gebühr digitalisieren lassen. 
Dem Anwender steht ferner der 
komplette IBM-Zeichensatz zur 
Verfügung. Die Ausgabe des zu 
druckenden Textes erfolgt über 
die parallele Schnittstelle; Briefe 
können in eine Warteschlange 
gestellt werden. 


Unterm Strich betrachtet, 
macht das Programm genau das. 
was es soll. Man kann mit ihm 
schnell und einfach die Korre¬ 
spondenz auf dem Computer er¬ 
ledigen. Dieser Briefeditor ist ge¬ 
rade den Anwendern zu empfeh¬ 
len, für die eine Textverarbei¬ 
tung im bisher üblichen Sinne ei¬ 
ne Nummer zu groß ist. ln Arzt¬ 
oder Anwaltspraxen, selbständi¬ 
gen Gewerbebetrieben oder 
Schreibbüros größerer Unter¬ 
nehmen wird "Daily Mail” sicher 
gut ankommen. Es ist umfang¬ 
reich ausgestattet und dennoch 
unkompliziert in der Bedienung. 
Darüber hinaus ist es auch Pri¬ 
vatanwendern zu empfehlen, 
wenn beispielsweise für Bewer¬ 
bungen viele Schreiben anstehen 
oder eine Text Verarbeitung als zu 
umfangreich erscheint. Gemes¬ 
sen an der Leistungsfähigkeit des 
Programms ist der Preis von 
179.- DM durchaus angemessen. 


Die Auswahl der mitgeliefcr- 
ten Treiber ist zwar etwas mager 
ausgefallen, dafür ist die Anpas¬ 
sung eines anderen Printers aber 
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D , iescs Programm soll An- 
^ fangern das Erler¬ 

nen der Schachrcgeln er¬ 
leichtern. Geliefert wird es auf 
einer einseitigen, ungeschützten 
Diskette. Es läuft auf allen 16- 
Bit-Ataris und funktioniert so¬ 
wohl auf Färb- als auch auf Mo¬ 
nochrommonitoren. In der hoch¬ 
auflösenden Grafik stellt cs die 
Zeichen in doppelter Breite und 
damit sehr gut lesbar dar. Die 
Anleitung ist sehr knapp gehal¬ 
ten. Das hat seinen guten Grund; 
das Programm besieht nämlich 
zu 80% aus Texten. 

Die Steuerung erfolgt aus- 
schicßlich per Tastatur: Maus 
oder Joystick kann man leider 

\ v;.- ■s-c-i.- 


Schachlemprogramm für Einsteiger 


nung. das ‘'Bauerndiplom”, ver 
leiht. 


Im Rahmen unseres Tests lie¬ 
ßen wir zwei völlige Schachneu¬ 
linge einige Zeit mit dem Pro¬ 
gramm arbeiten. Sie erzielten er¬ 
freuliche Fortschritte. “Zug um 
Zug” hat seinen Zweck also 
durchaus erfüllt. Unerklärlich ist 
mir allerdings, warum hier die 
Qualitäten des ST nicht im ge¬ 
ringsten ausgeschöpft wurden. 
Wer benutzt denn heute noch die 
Tastatur, wenn sich mit einer 
Maus viel bequemer arbeiten 
läßt? Überhaupt stellt sich die 
Frage, ob man mit einem guten 
Buch nicht besser beraten wäre, 
denn dort kann man jederzeit 
nachschlagcn. Meiner Meinung 
nach sind Bücher wesentlich 
handlicher und praktischer. 

“Zug um Zug" ist nur wirkli¬ 
chen Computerfreaks zu emp¬ 
fehlen. Allen anderen würde ich 
raten, sich ein gutes Anfänger¬ 
buch zu besorgen. Leider bremst 
dieses Programm die Freude am 
Schachspiel, bevor sie noch so 
richtig aufgekommen ist. 

Laurenz Pnißnrr 


auch durch Betätigung der Cur¬ 
sor-Tasten und Druck auf RE¬ 
TURN geschehen. Als Abschluß 
des Kurses stehen einige Sonder¬ 
aufgaben bereit. Deren Losun¬ 
gen kann man an den Deutschen 


Dies« Möglichkeiten »teilt da» Programm zur Verfügung 

nicht benutzen. Durch Anwüh- Schachbund se 

len verschiedener Programmteile gegebenenfalls 

kann man sich die Grundregeln 
des Schachspiels erklären und 
das Erlernte abfragen lassen. 

Außerdem ist eine Art Schach- f ■■ 

lexikon eingebaut, das so gut wie 

alle Fachbegriffe beim Schach in JHj I 

alphabetischer Reihenfolge ent- 

halt Allerdings ist es nicht mög- 

lieh, einen speziellen Ausdruck 

anzuklicken I 

Nach dem Lesen der Lernab- 
schnitte kann eine Abfrage erfol- 
gen. Dazu läßt sich ein Schach- I 

brett auf den Bildschirm bringen. 
das die angesprochene Spielsi- • HH 

tuation demonstriert. Erkundigt 
sich der Rechner dabei nach he I 

stimmten Zügen oder Feldern. KPÜL, 
kann die Eingabe der Antwort _ 
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Zeichenkünstler 

Ein vielseitiges Programm im Test: "ST Krativ Designer ” 


mit dar Option 

"4-fach" wurde 
dlaaaa Bild 
auagcdruckt 


MMM as denn, schon wieder 
Uf ein Zcichenpro- 

WW gramm?” werden jetzt si¬ 
cher viele sagen. Ich muß geste¬ 
hen. dies war auch mein erster 
Gedanke, als ich "ST-Kreativ- 
Designcr" erhielt. Für die ST- 
Computcr gibt es wohl kaum so 
viele verschiedene Variationen 
zu einem Thema wie bei den Mal- 
und Zeichenprogrammen. Mit 
"ST-Kreativ-Designer" kann 
man zwar ebenfalls malen, aber 
das ist eben nicht alles. Es hat 
durchaus seinen Grund, daß die¬ 
ses Programm nicht den Namen 
irgendeines historischen Genies 
trägt oder einfach "First Pinsel" 
heißt. Die Worte kreativ und De¬ 
sign passen wirklich besser zu 
diesem Werkzeug. 


Beim Laden des Programms 
fällt gleich die aufwendige Pro¬ 
grammierung mit ihrer Liebe 
zum Detail auf. Zwischen ver¬ 
schiedenen Bildschirmen wird 
nicht einfach hin und her geschal¬ 
tet; das wäre wohl zu einfach ge¬ 
wesen. Der Screen teilt sich, 
klappt auseinander, wird über 
dem alten Bild ausgerollt usw. 
Damit es dem Rechner wahrend 
einer Schaffenspause des Künst¬ 
lers nicht zu langweilig wird, darf 
er kleine Kugeln über den Bild¬ 



schirm hüpfen lassen, oder es be¬ 
ginnt plötzlich zu rauschen. Aber 
keine Angst! Kaum hat man die 
Maus wieder berührt, ist der gan¬ 
ze Spuk auch schon beendet. 

Der Autor Hennig Pabst hat 
auf die GEM-Umgebung ver¬ 
zichtet Dies dürfte jedoch nur 
zum Teil in den leider manchmal 
recht bombenträchtigen Routi¬ 
nen des Betriebssystems liegen. 
Wahrscheinlich liegt mit ein 
Grund darin, daß die erwähnten 
Gags oder die originellen Bedie- 
nungsclcmente einfach nicht zu 
realisieren sind, wenn man sich 
nur aus dem AES bedient 

16 BK 

Das Hauptmenü von "ST- 
Kreativ-Designer" enthält neben 
verschiedenen Text-Buttons de¬ 
taillierte Icons in Gestalt eines 
Monitors, eines Druckers und ei¬ 
nes Abbilds des Desktops. In ei¬ 
nem Fenster läuft eine zweifach 
gespiegelte Liniendemo ab. die 
ansprechende kaleidoskopartige 
Bilder erzeugt. Bewegt man nun 
den Mauszeiger, so findet man 
sich mit einem leeren Blatt wie¬ 
der. Aha, hier kann man also 
zeichnen! Aber womit? Weder 
eine Menüleiste noch ein Druck 
auf die rechte Maustaste stellen 
entsprechende Auswahlmöglich¬ 
keiten zur Verfügung. Die Lo¬ 
sung ist verblüffend einfach. Man 
muß lediglich den Mauszeiger an 
den rechten bzw. linken Bild¬ 
schirmrand bewegen, und schon 
erscheint eines der beiden Aus¬ 
wahlmenüs. 

Hier finden sich dann auch so 
bekannte Begriffe wie Freihand . 
Rechteck, Ellipse/Kreis, Vieleck. 


Radieren, L.inienart und vieles 
mehr. Da sich diese Funktionen 
in fast jedem Zeichenprogramm 
wiederholen, wollen wir auch 
nicht näher darauf eingehen. Zu 
erwähnen ist allerdings noch, daß 
die Möglichkeiten des Pro¬ 
gramms z B. in Bezug auf Aus¬ 
wahl der Pinselformen und Ver- 
knüpfungsarten deutlich über 
dem Durchschnitt hegen. 

Ein Beispiel für überdurch¬ 
schnittlichen Komfort stellt die 
Auswahl der Füllmustcr dar. 
Dem Künstler stehen nämlich 
nicht nur die gewohnten GEM- 
Füllmuster zur Verfügung, die 
sich bei den meisten anderen 
Programmen noch um ein selbst 
definierbares Muster ergänzen 
lassen Falls die zahlreichen au¬ 
tomatisch erzeugten Muster 
nicht gefallen, kann hier viel¬ 
mehr ein beliebiger Bildschirm¬ 
ausschnitt als Füllmuster defi¬ 
niert werden, auch wenn er grö¬ 
ßer ist als die gewohnten S x 8 
Punkte. Dieses Muster kann 
dann auch gepinselt oder ge¬ 
sprüht werden, wobei sich Pinsel- 
und Spraygrößc natürlich stufen¬ 
los einstellen lassen. 

Dieses ungewöhnliche Zei¬ 
chenprogramm beschränkt sich 
nicht auf die gewohnten zwei Di¬ 
mensionen. Es lassen sich sogar 
Drahtmodclle von dreidimensio¬ 
nalen Vielecken erstellen. Auch 
der besondere Textmodus muß 
erwähnt werden. Neben einzeili¬ 
gen Eingaben, die man immer 
wieder findet, bietet "ST-Krcn- 
tiv-Dcsigncr” die Möglichkeit, 
den Text als Block zu erfassen, 
wobei man Schriftgröße und ver¬ 
wendete Formatierungsart ein¬ 
stellen kann. So läßt sich ein 
Tcxtblock mit proportionalem 
Randausglcich (dafür werden 
feinste Leerzeichen zw ischen den 
Buchstaben eingefügt) eingeben 
und an beliebiger Stelle in ein 
Bild übernehmen. 

Wer den Freihand-Federhalter 
zu zittrig findet, kann jederzeit 
auf einen gesonderten Zeichen- 
hrett- Bildschirm zuruckgreifcn. 
Hier steht für die Horizontale 
und Vertikale je ein Lineal zur 
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Verfügung, an das sich der Fe¬ 
derhalter anlcgcn laßt. So ist man 
in der Lage, auf einfache Weise 
gerade Linien zu zeichnen. Hat 
man schließlich ein Bild vollen¬ 
det. laßt es sich auf die verschie¬ 
densten Arten mit ”ST-Kreativ- 
Dcsigner" weiterbearbeiten Es 
können übrigens auch Bilder an¬ 
derer Programme geladen wer¬ 
den. Dies ist für fast alle gängigen 
Formate möglich, auch in Farbe. 

Mit "ST-Kreativ-Designer" ist 
es möglich, beliebige Bildteile 
abzurunden, zu umranden oder 
hervorzuheben. Auch ein Schat¬ 
ten. der sich z B. mit Auto-.ID er¬ 
zeugen läßt, ergibt meist ein¬ 
drucksvolle Effekte. Wer sich an 
Kunst im Stil eines Andy Warhol 
versuchen möchte, kann die Op¬ 
tionen zur Bildverknüpfung nut¬ 
zen Damit ist es möglich, zwei 
Bilder miteinander zu mischen 
{bis zu fünf lassen sich gleichzei¬ 
tig im Speicher halten), so daß 


Verarbeitung von ßildicilcn. 
Einmal definierte Blöcke lassen 
sich beliebig zwischen den fünf 
Bildschirmen und dem Speicher 
hin und her kopieren bzw. ver¬ 
größern, verkleinern, drehen, 
spiegeln, biegen, kippen, knik- 
ken und stauchen. 

Da man bei den vielfältigen 
Möglichkeiten eines solchen Pro¬ 
gramms auch einmal die falsche 
erwischen kann, fordert “ST- 
K real i\-Designer” für jeden neu¬ 
en Arbeitssehritt eine Bestäti¬ 
gung. Verweigert man diese 
durch einen Druck auf die linke 
Maustaste, wird der vorherige 
Zustand wiederhergestellt. 

Ein fertiges Bild laßt sich nicht 
nur abspeichern (auf Wunsch zu¬ 
sammen mit einer Notiz, auf der 
Daten und Bemerkungen zu dem 
Kunstwerk festgehaltcn wer¬ 
den). sondern auch zu Papier 
bringen. "ST-Kreativ-Designer” 
bietet dafür außer der über das 



Dm Mauptmonü mit Kmloldoskop-Grafik 


Effekte wie bei einer Überbien- I 
düng entstehen. Da dies nicht im¬ 
mer mit dem gesamten Bild sinn¬ 
voll ist. kann über die Blaupause 
wahlweise auch ein beliebiger I 
Ausschnitt verwendet werden 
Dieser laßt sich sogar mit der 
Freihand-OpUon bestimmen, die 
auch als Lasso-Funktion bekannt 
ist. 


Der Menüpunkt Block bietet 
viele alte und neue Methoden zur 


Menü zugänglichen Hardcopy- 
Funktion des Betriebssystems ei¬ 
ne komfortable Druckroutine. 
Das Programm verwendet hier 
keine separaten Treiber, sondern 
unterstützt automatisch alle Ep¬ 
son- und IBM-kompatiblen 
Drucker sowie Laserprinter. 
(Sollte Ihr Drucker dennoch 
nicht zufriedenstellend arbeiten, 
bleibt als Notlösung immer noch 
die Betriebssystem-Hardcopy.) 

I Die Ausgabe über die Druckrou- 

I tine bietet natürlich einige Vor¬ 



teile. So wird das Bild um l X) 
Grad gedreht und nutzt damit 
fast eine DIN-A4-Seile. Auch 
läßt sich das normalerweise recht 
blasse Ergebnis durch bis zu vier¬ 
maliges Überdrucken deutlich 
kontrastreicher gestalten. 

Einen Wermutstropfen stellt 
allerdings der enorme Speicher¬ 
bedarf dieses in kompiliertem 
GFA-Basic geschriebenen Pro¬ 
gramms dar: Es müssen noch 
rund 800 KByte Speicherplatz 
frei sein. Ist dies durch den Ein¬ 
satz von Accessories und/oder 
RAM-Disks, Spoolern usw. 
nicht mehr der Fall, wird man bei 
der Arbeit auch einmal unverse¬ 
hens mit einer Alarmbox des 
GFA-Compilers konfrontiert. 
Bei den Funktionen fehlten mir 
eigentlich nur das Verkleinern 
und Vergrößern nach eigenen 
Vorgaben: hier berechnet das 
Programm nur vier Variationen 
mit jeweils 1/4 vier ursprüngli¬ 
chen Größe. Ein stufenloses Ver¬ 
zerren. wie man es von anderen 
Programmen kennt, ist also nicht 
möglich. 

Da das Programm und die 
knapp 80Seiten starke Anleitung 
in Deutsch gehalten sind (in der 
Anleitung ist das ß zwar als 
Hochkomma angegeben), kann 
sich auch der Computerneuling 
sehr schnell mit dieser Anwen¬ 
dung vertraut machen und dank 
der vielen automatischen Funk¬ 
tionen auf einfache Weise origi¬ 
nelle Bilder erstellen, Der Preis 
für "ST-Kreativ-Designer” be- 

( trägt 128.- DM. 
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Ein Stern 
für Drucker 


Der AMC-PrintStar 
im Test 


M l al- und Zeichenpro- 
grammc gibt cs ja einige 
auf dem XL/XE. Um so 
größer ist das Bedürfnis nach ei¬ 
nem Programm, das die künstle¬ 
rischen Ergüsse nach erfolgtem 
kreativem Akt auch adäquat zu 
Papier bringt. Wie aber bringt 
man einen von Natur aus nur 
schwarzweiß beherrschenden 
Drucker da/u. farbige Bilder zu 
drucken? 


sowohl das (schwierigere) Koa¬ 
la-Format als auch das simple 
(62-Scktoren) Micropainter- 
Format beherrscht. Auf diese 
Weise lassen sich auch "Design- 
Master”-Bilder und die Bilder 
der meisten anderen Malpro¬ 
gramme laden. Sogar an den 
GTIA-Modus (also z.B. Gra¬ 
phics ‘)) hat der Programmierer 
gedacht. 


Fine Antwort auf diese Frage 
ist der "PrintStar" vom AMC- 
Verlag. Bei diesem sehr empfeh¬ 
lenswerten Programm (das sei 
schon vorweggenommen) han¬ 
delt es sich um eine Utility- 
Sammlung für den Drucker, die 
in einem Programm zusammen- 
gefaßl wurde. 

Als Erstes fällt schon einmal 
positiv auf. daß der "PrintStar'’ 



Hat man erst einmal ein sol¬ 
ches Bild geladen, kann man 
noch ein paar Voreinstellungen 
machen, bevor der eigentliche 
Druck losgeht. Fine sehr wichti¬ 
ge Funktion des Programms ist 


das Zuordnen von Helligkeits¬ 
stufen zu den einzelnen Farben. 
Schließlich ist nicht immer Farbe 
I die hellste und Farbe 4 die dun¬ 
kelste. Außerdem sieht ein ge¬ 
drucktes Bild prinzipiell anders 
aus als ein Bildschirmbild, allein 
schon, weil beim Papier die Um¬ 
rahmung weiß ist. während sie 
beim Bildschirm schwarz ist. 

Nun gibt cs verschiedene Mög¬ 
lichkeiten. das Bild auszudruk- 
ken. Handelt es sich um ein Gra- 
phics-8-Bild (z.B. Design-Ma¬ 
ster). sollte man die Option 
"Drucke B/W" anwählcn. Hier 
wird jedes Bit des Bildes als 
Punkt interpretiert, wie das bei 
Graphics 8 so üblich ist. Farbbil 
der sollte man mit der Option 
"Drucken mit Hellwcrtcn” zu 
Papier bringen. Die hier erziel¬ 
ten Ergebnisse sind wirklich her¬ 
vorragend! Als letztes gibt es 
noch die Möglichkeit, im GTIA- 
Modus auszudrucken, was z.B. 
bei "ScanIronie"-Bildern anzura¬ 
ten ist. 

Man darf von seinem Drucker 
allerdings keine Wunderdinge 
erwarten. Wirkliches "Drucken 


Dt Ausdruck 
ohne 

Grauwerte¬ 
anpassung ... 
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mit Hcllwertcn" beherrscht kein 
normaler Nicht-Farb-Drucker. 
Das Programm setzt deshalb die 
Grauwerte des Bildes in Graura¬ 
ster mit unterschiedlicher Dichte 
um. Das Ergebnis kann sich aber 
durchaus sehen lassen. 

Apropos Farbdrucker: Auch 
dieses Programm unterstützt kei¬ 
nen Ausdruck in Farbe auf einem 
Farbdrucker. Besitzer von Farb¬ 
druckern haben also wieder mal 
Pech gehabt! 

Zum "PrintStar" werden gratis 
noch ein paar Zusatzprogramme 
geliefert. Als Erstes gibt es ein 
Utility, das das Senden von Ata 
ri-Zcichensat/cn zum Drucker 
ermöglicht Auf diese Weise 
kann man auch auf dem Drucker 
die selbstgenerierten Zeichensät¬ 
ze benutzen. Ein Beispielzei¬ 
chensatz befindet sich auf der 
Rückseite der Diskette. F.in 
Druckerzeichensatz ist allerdings 
ganz anders aufgebaut als ein 
Bildschirmzeichensatz, hier kann 


es also manchmal zu (kleineren) 1 
Problemen kommen. 

Außerdem gibt es noch einen 
sogenannten "Spickzettel-Prin¬ 
ter" und ein "Picture-Such-Pro- 
gramm", nette Ergänzungen, 
aber wahrscheinlich werden sol¬ 
che Utilities nur von sehr Weni¬ 
gen benutzt. 

Bei allen Programmen fiel die 
gute Menüsleucrung auf. Gut 


fand ich auch die Möglichkeit. 
Bilder in verschiedenen (»roßen 
(bis DIN AI im Charakterdruck) 
auszudrucken. Wer einen Fpson- 
kompatiblcn Drucker besitzt und 
Graphiken ausdrucken will, soll¬ 
te sich unbedingt einmal "Print- 
Star" anschauen. Fs gibt in die¬ 
sem Bereich zwar auch gute PD- 
Programmc. aber der "Print- 
Star" ist deutlich besser. 

Anul Rov.nu.-K.-t 



Farbbilder 
sollte man 
keinesfalls im 
ß/W-Modua 
ausdrucken 


...und mit 
angepaßten 
Grauwerten 
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Tasten mit 
Gedächtnis 

In diser Assemblerecke soll der XL/XE einen Tastaturpuffer 
bekommen 


£ 1 in wichtiger Teil lies 
XUXE ist die Tastatur. 
Sie bleibt aber meist völlig 
unbeachtet. Das liegt vielleicht 
daran, daß sie wenig Grund zu 
Beanstandungen gibt. Zumin¬ 
dest vom mechanischen Aufbau 
her kann sic nämlich mit den Ta¬ 
staturen größerer Computer 
(z.B. ST) durchaus mithaltcn. 
Ihre Abfrage läßt dagegen man¬ 
ches zu w ünschen übrig. Bei eini¬ 
gen Programmen wäre beispiels¬ 
weise ein Tastatur-Buffer, der 
sich mehr als nur ein einziges Zei¬ 
chen merken kann, sehr wün¬ 
schenswert. ln dieser Assembler- 
ccke wollen wir uns deshalb zu¬ 


nächst allgemein mit der Tasta¬ 
turabfrage beschäftigen, um 
dann eine gepufferte verwirkli¬ 
chen zu können. 


Der Tastatur-Interrupt 

Den ersten Schritt zum Einle¬ 
sen eines Zeichens von der Tasta¬ 
tur stellt das Auslösen des Tasta¬ 
tur-Interrupts dar. Wenn eine 
Taste (außer SHIFT. CON- 
TROI.. SELECT usw.) gedrückt 
wird, kann der POKEY-Chip 
(das Arbeitstier im XL) dies 
durch die Abfrage der Tastatur¬ 
matrix feststcllen. Dann löst er 
einen maskierbaren Interrupt 
aus. Daraufhin wird durch den 
Vektor VKEYBD ($208/5209) 
gesprungen. Dieser zeigt norma¬ 
lerweise auf die Interrupt-Routi¬ 
ne des Betriebssystems, in der 
die eigentliche Tastaturabfrage 
durchgeführt wird. 

Zunächst übergibt POKEY im 
Register KBCODE ($0209) den 
Tastaturwert, der die Nummer 
der gedrückten Taste (0 bis 63) 
enthalt. Zusätzlich werden Bit 6 
und Bit 7 gesetzt, je nachdem, ob 


man SHIFT und/oder CON¬ 
TROL. dabei betätigt hat. 

Nun kann sich die Interrupt- 
Routine mit dem Tastendruck 
beschäftigen. Zunächst wird 
überprüft, ob cs sich eventuell 
um ein Tastenprellen handelt. Ist 
dies nicht der Fall, folgt eine Ab¬ 
frage, ob die Tastenkombination 
CONTROL l vorliegt, denn 
dann ist die Bildschirmausgabc 
mit Hilfe von SSFLAG (S2FF) 
zu stoppen oder wieder anzu- 


Bit 

schalten. Anschließend wird 
kontrolliert, ob cs sich bei der ge¬ 
drückten um die HF.I.P-Taste 
handelt, denn ihr wurde ja ein ei¬ 
genes Flag zugeordnet, nämlich 
HELPFG(S2DC). Zum Schluß 
kommt der Wert aus KBCODE 
als gültiger Tasialurwert in CH 
I (S2FC). Schließlich sei noch der 
VBI erwähnt, der für die Tasta- 
I tu [Wiederholung verantwortlich 
ist. 

Der Tastaturtreiber 

Nun liegt also der Tastaturwert 
| in CH vor. Damit kann man aber 
im Normalfall noch recht wenig 
anfangen, denn üblicherweise in¬ 
teressiert man sich nur für AS¬ 
CII- (b/w. A I ASCII-»Werte. 

■ Die Umwandlung von Tastatur¬ 
in ATASCil-Wcrt (und manch 
anderes) übernimmt der Tasta¬ 
turtreiber. Dieser Händler (K:) 
ist nur für das Einlesen von Zei¬ 
chen von der Tastatur zuständig; 
er unterstützt also lediglich fol¬ 
gende Funktionen: 

I - OPEN öffnet einen Kanal, was 



hier allein mit dem Setzen ei¬ 
nes Bytes getan ist 

- CLOSE schließt einen Kanal. 

- GETSTATUS liefert als Sta¬ 
tus immer den Wert 1 (o.k.). 

- GF.TBYTE dient zum Einle¬ 
sen einzelner AT ASCII -Werte 
von der Tastatur. 

- PUT und SPECIAL werden 
nicht unterstützt, weil man an 
die Tastatur keine Werte über¬ 
geben kann. 

Die GETBYTE-Routine 

Sie stellt die einzig wichtige 
Routine des Händlers dar. Des¬ 
halb wollen w ir uns näher mit ihr 
beschäftigen. Wir werden sie 
auch später noch brauchen. 

Zunächst wird gewartet, bis 
der Wert von CH ungleich 255 
(keine Taste gedrückt) ist. Dann 
liegt also ein Tastaturwert vor. 
Nun folgt die Erzeugung des be¬ 
liebten Klickgeräuschs. Ist der 
Wert jedoch urüßer als 191. sind 
SHIFT und CONTROL gleich¬ 
zeitig gedrückt, was aber nicht 
erlaubt ist; daher wird der Wert 
ignoriert. 

Nun kommt die Umwandlung 
in einen ATASCII-Code. Dazu 
wird der Tastaturwert als Index 
auf die Tastaturbelegungstabellc 
benutzt. Dort steht für jeden Ta- 
staturwert der zugehörige 
ATASCII-Wert. Diese Tabelle 
ist zwar im ROM fest verankert, 
aber da ein Zeiger namens KE Y- 
DF.F ($79, $7A) für sic existiert, 
kann man problemlos eigene Ta¬ 
staturbelegungen erstellen. So 
lassen sich z.B. auch unliebsame 
Tasten "ausschaUen”. Außer¬ 
dem ist der Treiber noch für die 
Behandlung einiger Sonderta¬ 
sten zuständig, nämlich CAPS. 
INV und andere Cursor-Steuer¬ 
funktionen. Am Ende steht im 
Akku der ATASCII Wert 

Wie man sicht, kann GETBY- 
TE immer nur das Zeichen z.u- 
rückgeben. das gerade in CH 
steht. Wird GETBYTE nicht 
aufgerufen, gehen alle Tasten¬ 
drücke außer dem letzten verlo¬ 
ren. 
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I Der Tastatur-Buffer 

Wir wollen nun erreichen, daß 
man unbesorgt drauflostippen 
kann, auch wenn sich gerade kein 
GEIBYTE durchführen läßt, 
weil der Computer anderweitig 
beschäftigt ist. Dabei hilft ein 
ganz einfacher Trick. Man sorgt 
dafür, daß die GETBYTE-Rou¬ 
tine periodisch (in einem Verti- 
cal Blank Interrupt) aufgerufen 
wird Den ATASCII-Code. den 
man dabei erhält, schreibt man in 
einen Buffer. So geht kein Ta¬ 
stendruck verloren, wenn man 
nicht mehr als 50 Zeichen pro Se¬ 
kunde tippt. Als Buffer dient Pa¬ 
ge 6 ($600 bis $6FF). So werden 
jeweils die letzten 256 Tasten¬ 
drücke gespeichert. 

Natürlich brauchen wir nun ei¬ 
ne neue Routine, die Zeichen aus 
dem Buffer auslesen kann, solan¬ 
ge welche vorhanden sind. Wir 
wollen sic GETKEY nennen. 
Für die Verwaltung des Buffers 
sind die zwei Zeiger IPOI und 
OPOI erforderlich. IPOI besagt, 
an welche Stelle des Buffers das 
nächste Zeichen geschrieben 
werden muß. OPOI gibt an. wel¬ 
ches Zeichen als nächstes durch 
GETKEY ausgelesen werden 
darf. 

Die Vektortabelle 

Wie ruft man nun eigentlich ei¬ 
ne Belricbssystcmroutinc wie 
GETBYTE des K-Händlers 
auf? Für jedes I/O-Gerät exi¬ 
stiert eine Tabelle mit Zeigern 
auf alle vorhandenen Routinen 
(OPEN. CLOSE usw.) Diese 
Tabellen befinden sich im Be¬ 
triebssystem ab der Speicherzelle 
SE.400 und sind jeweils 16 Bytes 
lang. Der Bereich für die Tasta¬ 
tur liegt ab SH420: 

Adresse 

SE420 Zeiger zur OPEN-Routi¬ 
ne minus I 

SE422 Zeiger zur CLOSE-Rou¬ 
tine minus I 

SE424 Zeiger zur GETBYTE- 
Routine minus I 

SE426 Zeiger zur PUTBYTF- 
Routine minus I 



SERIE 


| SE42X Zeiger zur STATUS- 
Routine minus I 

SE42A Zeiger zur SPECIAL- 
Routine minus I 
SE42C JMP-Befehl 
$E42D Adresse der INIT-Routi- 
ne 

SE42F Null 

Nun wird sich mancher fragen, 
warum die Vektoren immer I 
Byte vor die Routine zeigen. Das 
hängt mit dem Aufruf der Routi¬ 
nen zusammen. Dazu legt man 
nämlich zuerst das High Byte und 
dann das Low Byte der Adresse 
auf den Stapel. Nun führt man ei¬ 
nen RTS-Befchl aus. Der Aufruf 
der GETBYTE:-Routine sicht al¬ 
so folgendermaßen aus; 

LDA SF425 
PHA 

LDA SE424 

PHA 

RTS 

Möchte man nun nach Instal¬ 
lierung des VBI ein Zeichen von 
der Tastatur lesen, so ruft man 
mit einem JSR-Bcfehl GETKEY 
auf. Diese Methode der Tasta¬ 
turabfrage ist für eigene Pro¬ 
gramme gut geeignet. Das wird 
in Listing I gezeigt. Dieses At- 
mas-ll-Assembler-Programm 
realisiert den beschriebenen Buf¬ 
fer. Nach dem Start befinden Sie 
sieh in einem MEMO-PAD Mo¬ 
dus. in dem Sie einfach drauflos¬ 
tippen können. Dabei wurde die 
ßildschirmausgabe durch eine 
Warteschlcife deutlich verlang¬ 
samt. Wer schnell schreibt, kann 
sehen, daß der Cursor deutlich 
hinterherhinkt. 

Die Treibertabelle 

Viel interessanter wird die Sa¬ 
che aber, wenn man den Compu¬ 
ter dazu bringen kann, automa¬ 
tisch unsere GFTKEY-Routine 
zu verwenden. Damit wäre der 
Tastatur-Buffer z.B. auch in Ba¬ 
sic mit Hilfe des K:-Handlers an¬ 
zusprechen. Das bedeutet aber 
nicht, daß man dann auch im Ba- 
sic-Edilor die Vorzüge des Tasta¬ 
tur-Buffers genießt, denn dieser 
benutzt den E:-Handler. Diesen 
I umzuschreiben, wurde jedoch 
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den Rahmen der Assemblerecke 
sprengen. 

Bisher verwendet der K:- 
Handlcr in Basic die GETB^TE- 
Routine und will damit direkt 
von der Tastatur lesen. Damit 
der Tastatur-Buffer aber funktio¬ 
niert. müßte der K:-Handlcr die 
Zeichen aus unserem Buffer le¬ 
sen. Die genannte Vektortabcllc 
müßte also die Adresse unserer 
GETKEY-Routinc enthalten 
und ist folglich zumindest in ei¬ 
nem Punkt zu ändern. Das ist 
aber nicht möglich, weil sie im 
ROM liegt. Deshalb muß man 
die gesamte Vcktortabelle ins 
RAM verlegen und dem Be¬ 
triebssystem ihre neue Adresse 
ntitteilcn. Hier hilft die Treibert¬ 
abelle im RAM ab $31A. Sie ent¬ 
hält die Anfangsadressen aller 
vorhandenen Vektortabellen: 


Von Maua au» 
kann dar XL/XE 
aIch nur »in 
Zaichan 
markan. Ein 
Tastaturputlar 
macht tUa 
Eingabe 
flexibler 


Adresse 

$31A P SE430 
$3ID C SE44I1 
$320 E SE400 
$.323 S $E410 
$326 K $E420 
$329 D hängt von der DOS- 
Version ab 
S32C. 


Wir müssen z. B nur die Adres¬ 
se in $327. $328 auf unsere eige¬ 
ne Vektortabelle zeigen lassen. 
Danach benutzt jeder Editor, der 
den K:-Handler verwendet, die 
neue Taslaturabfragc, d. h., er 
liest aus dem Buffer. Das wird 
in Listing 2 verwirklicht. Nach 
dessen Start befinden Sie sich 
wieder im Atmas II und merken 
von der neuen Tastaturabfrage 
gar nichts. Der nötige VBI wird 
nämlich erst bei einem OPEN- 
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Befehl, wie er z.B. in der IO- 
1.1B.SRC enthalten ist, einge¬ 
schaltet. Achten Sie dann aber 
darauf, den VBI wieder durch 
CLOSE oder Drücken von RE¬ 
SET auszuschalten, weil Atmas 
II sonst beim Assemblieren ab- 
stur/cn könnte 

In unserem neuen K : -Händler 
gibt es aber noch eine weitere 
Funktion. Die bisher untätige 
STATUS-Routinc liefert jetzt 
die Anzahl der Zeichen im Tasta¬ 
tur-Buffer in DVSTAT ($2EA) 
zurück. Außerdem können Sie 
den Buffer einfach dadurch lö¬ 
schen. daß Sie beide Zeiger 
(IPOl und OPOI) auf Null set¬ 
zen. 

Der Buffer in Basic 

Mit Listing 3 wird der Tasta¬ 
tur-Buffer in Basic angeschaltct. 
Wenn Sie nun einen K:-Kanal 
öffnen, haben Sie eine gepufferte 
Tastaturabfragc. Dabei wird der 
Buffer beim Öffnen automatisch 
gelöscht. Die Anzahl der in ihm 
enthaltenen Zeichen läßt sich 
auch hier mit dem STATUS-Bc- 
fehl bestimmen. Solange Sie 
nicht RESET drücken oder den 
Kanal schließen, bleibt der Buf¬ 
fer aktiv. 

Das Maschinenprogramm be¬ 
findet sich hier in Page 6, wäh¬ 
rend der Buffer an einer beliebi¬ 
gen Stelle angelegt werden kann. 
Dazu ist beim Öffnen des Kanals 
die Page mitzuteilcn. an welcher 
der Buffer aufgebaut werden 
soll. Man gibt also z.B. OPEN # 
1, 12. 118. ”K:~ an. um ihn an der 
Stelle 118 • 25b zu plazieren. Sic 
müssen ihn immer an einen 256 
Byte langen freien Speicherbe¬ 
reich (z.B. vor den Bildschirm¬ 
speicher) legen, um das Pro¬ 
gramm möglichst flexibel zu hal¬ 
ten. Am Ende des Basic-Pro¬ 
gramms sollten Sie den Kanal im¬ 
mer schließen, weil sonst der 
Editor nicht einwandfrei funktio¬ 
niert. Diesen Effekt können Sie 
gleich sehen, wenn Sie während 
unseres Beispielprogramms 
BREAK drücken. 

Andrew Minne» und HjiuW SchuntcM 


************************************** 

* 

Listing 

1 * 

* Asseablerecke "TASTATURBUFFER* * 

* 

von 

* 

* Andreas Binner & Harald Schoenfeld * 
************************************** 

CDTMV3 

EQU 540 

tSysteatiaer 3 

CH 

EQU 764 

tTastaturcode 

SETVBV 

EQU »E45C 

tSetzt VBI 

XITVBV 

EQU SE462 

tVerlaesst VBI 

BUFFER 

EQU »600 

;Buffer 


ORG »A800 



JSR INIT 

iVBI an 


LDX #125 

iBildschlra 


JSR PRINT 

; loeschen 

»Mini-Editor 


LOOP 

JSR GETKEY 

tTastatur ab- 


TAX 

tfragen und 


JSR PRINT 

;printen 


LDA #10 

STA CDTMV3 

; 1/5 sek. «arten 

LI 

LDA CDTMV3 

BNE LI 

JMP LOOP 

;Von vorne 

»Schaltet VBI ein 


INIT 

LDX #VBI 

tDeferred VBI 


LDX «VBI/256 
LDA #7 

teintragen 


JSR SETVBV 

LDA #0 

STA IPOI 

STA OPOI 

RTS 

tZeiger auf 0 

»Liest 

ein Zeichen von 

der Tastatur 

«schreibt es in den Buffer 

VBI 

LDA CH 

'.Zeichen da? 


CHP #255 

BEQ NICHTS 

tNein -> 


JSR GETBYTE 

-.Tastatur lesen 

EINT 

LDX IPOI 

»in Buffer 


STA BUFFER,X 

tschreiben 


INC IPOI 

;Inputzeiger+1 


LDA IPOI 

tschon 256 Zeichen 


CMP OPOI 

;ib Buffer? 


BNE NICHTS 

;Ne»n -> 


INC OPOI 

tOutputze »ger* 1 

NICHTS 

JHP XITVBV 


»Liest 

ein Zeichen aus 

des Buffer 

GETKEY 

LDA OPOI 

CMP IPOI 

tBuffer leer? 


BEQ GETKEY 

;Ja -> 1 


341 AT*MI magiln 4; 8» 




TAX 

LDA BUFFER,X 
TAY 

INC OPOI 

TYA 

RTS 

♦PUTBYTE in E:-Handler 

PRINT LDA #E407 
PHA 

LDA #E406 
PHA 
TXA 
RTS 


;Zeichen holen 
(Outputzeiger* 1 

aufrufen 

(Adresse fuer 
;OS-Prtnt auf 
;den Stapel 

(Zeichen in Akku 
(ab ins OS 


RTS 

♦Schaltet VBI ein 


INIT LDY #VBI 

LDX HVBI/2S6 
LDA #7 
JSR SETVBV 
LDA' «0 
STA IPOI 
STA OPOI 
RTS 


(Deferred VBI 
(eintragen 

(Zeiger auf 0 


♦GETBYTE ln K:-Handler aufrufen 


GETBYTE LDA #E42S 
PHA 

LDA #E424 

PHA 

RTS 

♦Die Bufferzeiger 


(Uie eben 


♦Schaltet VBI aus 

EXIT LDY »XITVBV 

LDX «XITVBV/256 
LDA #7 
JSR SETVBV 
RTS 

♦Liest ein Zeichen von der Tastatur 
♦schreibt es in den Buffer 


IPOI 

OPOI 


DFB 0 
DFB 0 


(Inputzeiger 
(Outputzeiger 


*♦***♦♦**♦♦**♦*♦♦**♦♦♦♦♦♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ EINT 

♦ Listing 2 ♦ 

♦ Asseab1erecke "TASTATURBUFFER" ♦ 

♦ von ♦ 

♦ Andreas Btnner 8. Harald Schoenfeld ♦ 
*♦♦♦♦*♦♦♦*♦♦♦♦♦*♦♦*♦♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


CDTHV3 

EQU 

540 

(Systestiner 3 

NICHTS 

CH 

EQU 

764 

(Tastaturcode 


ICCOHZ 

EQU 

#22 

(enth. CIO Befehl 

SETVBV 

EQU 

SE45C 

(Setzt VBI 

♦Liest 

XITVBV 

EQU 

#E462 

(Verlaesst VBI 

BUF 

EQU 

204 

(Buf feradresse 

GETKEY 

BRKKEY 

EQU 

17 

(BREAK-Taste 

ICAX2Z 

EQU 

92B 

(enth. AUX2 


DVSTAT 

EQU 

»2EA 

(Status 



ORG 

SA800 



♦Neue * 

Vektortabelle fuer K:-Handler 



LDA 

#KTAB 




STA 

#327 




LDA 

«KTAB/256 




STA 

#328 




LDA 

«0 

(Bufferadresse 



STA 

BUF 

{eintragen 



LDA 

#6 

BREAK 


STA 

BUF+1 




LDA CH 
CHP *255 
BEQ NICHTS 
JSR GETBYTE 

LDY IPOI 
STA (BUF).Y 
INC IPOI 
LDA IPOI 
CHP OPOI 
BNE NICHTS 
INC OPOI 
JHP XITVBV 


(Zeichen da? 

(Nein -> 

(Tastatur lesen 

(in Buffer 
(schreiben 
{Inputzeiger + 1 
(schon 256 Zeichen 
(is Buffer? 

(Nein -> 

(Outputzeiger+1 


ein Zeichen aus des Buffer 


♦Hier kann nun das eigene Prograss 
♦folgen. 

♦Wenn IOLIB geladen ist aan alt 
♦OPEN 1,4,0,-K:" den Buffer aktiviern 


LDA BRKKEY 
BEQ BREAK 
LDA OPOI 
CHP IPOI 
BEQ GETKEY 
TAY 

LDA (BUF),Y 
STA #2FB 
TAY 

INC OPOI 
TYA 

LDY »1 
RTS 

LDA #155 
LDY #128 
RTS 


♦OPEN-Routine 
OPEN JSR IN IT 


(BREAK ? 

(Ja -> 

(Buffer leer? 
(Ja 

(Zeichen holen 

(Outputzeiger+1 
(Kein Fehler 
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OM 

aJUL 

ans 

n bd 

tUA 
n ft x 

_ UM 

20® DATA 104, 169, 143, 141,39.3» 169.6 ft TS 
21® DATA 141,4®.3.96,16®.4®,162,6 flJÄ 

22® DATA 169,7.32.92.228, 169,®. 141 ftj« 
23® DATA 141,6,141,142,6,96,16®,90 OJfS 
24® DATA 162.228.169,7,32,92,228,96 Q Y.l 
25® DATA 173,252,2,2®1.255,24®,22.32 ß-YY 
26® DATA 132,6,172,141.6,145,204,238 ft_TT 
27« DATA 141,6.173,141.6.205,142.6 fiJV 
28® DATA 208,3,238,142,6,76.98,228 ft Pi 
29® DATA 165,17,240,22,173,142,6.205 f j ZK 
30® DATA 141.6,240,244.168,177,204.141/tSfi 
31® DATA 251.2,168.238,142.6,152, 16® a JO. 
32® DATA 1,96,169,155,160,128,96,32 Q.UA 
33« DATA 12,6,165,43,133,205.169.® ft.k» 
34® DATA 133,204, 16®, 1,96.32,3«.6 3Jj£ 

35® DATA 16®,1,96,173,141.6,56,237 ft WP 
36® DATA 142,6.168.96,173.37,228,72 ftj/fi 
37® DATA 173,36,228,72,96,9,0.1«2 ft.£* 

38« DATA 6,116.6.71.6,44.242,122 ft Yf 

39® DATA 6.44.242,76,110.239 fltCA 


145 SEM rJTTH.T:W TTllCU; 
15® POKE 84,Y:POKE 85, X 

155 sem mmuaiaii: 

16® ? CHS®< Z) t 
165 SEM 


«CLOSE-Routine 


170 FOB HASTE=« TO 9®:MEXT WASTE 
175 GOTO 110 


JSR EX1T 
LDY «1 
RTS 


«Liefert Anzahl der Zeichen i® Buffer 


LDA IPOI 
SEC 

SBC OPOI 
STA DVSTAT 
LDY 01 
RTS 


STATUS 


«GETBYTE ln K-.-Handler Aufrufen 


wie eben 


GETBYTE LDA »E425 
PHA 

LDA «E424 

PHA 

ITS 


«Die Bufferzelger 


iInputzeiger 
•.Outputzeiger 


IPOI 

OPOI 


»Vektortabelle fuer neuen K:-Handler 


DFU OPEH-1 
DFU CLOSE-1 
DFU GETKEY-1 
DFU *F22C 
DFU STATUS-1 
DFU *F22C 
JHP »EF6E 


KTAB 


PUTBYTE 


sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magaz/ns verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

“PS" steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD" ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen¬ 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt. die abgetippten Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM)-File abzuspeichcm. Diese beiden 
Programme sich in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD" auf einer Sonder- 
diskettc zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS" erhältlich. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 113. 
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TEST 


2 1 unächst ist zu klären, ob 
cs überhaupt sinnvoll ist, 
ein anderes Betriebssystem 
für den Atari zu benutzen. Um 
diese Frage zu beantworten, muß 
man sich zuerst überlegen, wel¬ 
che Aufgabe ein Betriebssystem 
zu erfüllen hat. Es ist dafür ver¬ 
antwortlich. daß der Anwender 
mit dem Rechner kommunizie¬ 
ren kann, egal ob dies per Tasta¬ 
tur oder Maus geschieht. Außer¬ 
dem muß es dafür sorgen, daß die 
Befehle ausgeführt werden, die 
der User ihm, auf welchem Weg 
auch immer, übermittelt hat. 
Diese Kommandos ihrerseits ge¬ 
hören w icdcrum immer zu einem 
Teil des Betriebssystems. 

Wir haben nun die grundlegen¬ 
den Eigenschaften eines Be¬ 
triebssystems anhand des Alari- 
TOS vorgestellt Worin unter¬ 
scheiden sich jetzt die am Markt 
befindlichen Betriebssysteme? 
Man kann sic in folgende drei 
Gruppen cintcilen: 

- Single-User. Single-Task 
Betriebssysteme, die sich 
gleichzeitig nur von einem 
User und einem Anwendungs¬ 
programm benutzen lassen 
(z B TOS. DOS.CP/M) 

- Singic-l'scr. Multi-Task 
Betriebssysteme, die gleichzei¬ 
tig nur einen Anwender zulas¬ 
sen. diesem aber gestatten, 
mehrere Prozesse gleichzeitig 
laufen zu lassen 

Multi-User. Multi-Task 
Betriebssysteme, die gleichzei¬ 
tig mehrere Benutzerzulassen, 
die auch gleichzeitig mehrere 
Programme laufen lassen kön¬ 
nen (z.B. Unix. OS9. Eumel, 
Mirage. RTOS) 

Die Systeme der dritten Grup¬ 
pe sind in der Lage, die Rechner¬ 
ressourcen "gleichzeitig" mehre¬ 
ren Anwendern und deren Pro¬ 
grammen zur Verfügung zu stel¬ 
len. Damit dabei keine Über¬ 
schneidungen auftreten. sind 
verschiedene Kontrollstruktu¬ 
ren. z B das Sperren von Files, 
sowie eine Zugangskontrolle 
mittels Paßwort eingebaut. Auf 
diese Weise soll verhindert wer- 


Mirage 

Das etwas andere Betriebssystem für den ST 


den. daß mehrere User gleichzei- sich zwei STs über die M.I.D.I.- 

tig auf ein und dasselbe File zu- Schnittstelle mit einem normalen 

greifen oder nicht autorisierte Kabel verbinden. Mit dem zum 

Anwender mit dem Rechner ar- Betriebssystem gehörigen ‘Frei¬ 
heiten. ber erhält man ein nicht sehr 

Das "gleichzeitige” Benutzen schnelles, aber billiges Netz- 

des Rechners durch mehrere werk, das für die meisten Aufga- 

Uscr ist natürlich nur scheinbar bcnstcllungcn ausreicht. Außer¬ 
möglich. In Wirklichkeit wird die ^ cm lassen sich Programme resi- 

Prozessor/eit für alle Anwender dent in den Hauptspeicher laden, 

und deren Programme von einem die dann von allen benutzt wer- 

ühergeordneten Kontrollmecha- den können. Damit ist auch eine 

nismus geregelt. Ein entspre- optimale Speicherauslastung ge- 

chendes Aufteilen dieser Zeit ist geben. 

natürlich nur dann sinnvoll. Mirage stellt ein durchaus 

wenn die Rechengeschwindig- emstzunehmendes Betriebssy- 

keit eines Computers so hoch ist, stem f ür kleinere und mittlere 

daß die Aufteilung in den mei- Betriebe dar. Der niedrige Preis 

sten Fällen vom Benutzer nicht vt »n 550.- DM (Grundversion) 

mehr wahrgenommen werden ermöglicht es aber auch dem in¬ 
kann. Damit ist schon klar, wo teressierten Hobbyanwender, 

sich solche Betriebssysteme ein- sich mit Betriebssystemen dieser 

setzen lassen. Dazu kommen nur Gruppe auseinanderzusetz.cn. 

leistungsfähige Rechnersysteme £in M an ko liegt allerdings in 

mit einer schnellen 16- oder 32- dem noch geringen Softwarc-An- 

Bit-CPU in Frage. Die Geräte gebot. Für die gebräuchlichen 

der Alari-ST-Serie besitzen ei- Programmiersprachen wie Pas- 

nen solchen 16/32-Bit-Prozcssor. ca |, c, APL, Lisp und Basic gibt 

den Motorola 60000. Diese CPU es jedoch bereits Implementie- 

ist so Icistungslahig. daß sic bis rungen für Mirage. Damit stellt 

auf einige Grafikanwendungen dieses Betriebssystem für alle 

die meiste Zeh in Warteschleifen Anwender, die ihre Programme 

des TOS verbringt und aut eine speziell anfertigen lassen müs- 

Aktion des Benutzers wartet. sen> e j nc sehr g U | C Alternative 

Wenden wir uns nun dem Be- zum TOS dar. Lim sinnvoll mit 

triebssystem Mirage zu. das zur Mirage arbeiten zu können, be- 
dritten Gruppe gehört. Es bietet nötigt man mindestens eine Fest¬ 
in der Implementierung, die zum platte. Außerdem macht die Sa- 
Test vorlag. zwei weitere Eigen- che erst mit einem großzügig be¬ 
schatten. die es für kleinere Be- messenen Hauptspeicher von I 
triebe intcrevsant machen. So ist MByte und mehr richtig Spaß, 
cs möglich, durch den Anschluß Bczupqwrik 
eines Terminals an das RS-232/ 

V.24-lnterface des ST den Rech- 

ner sofort von zwei Personen be- supcibu-ae w 

nutzen zu lassen. Ferner lassen -•*** BRlcfcU) i siidudHen>»i 
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Uhrzeit im ST 


So wird eine akkugepufferte Uhr in den ST eingebaut 


MM iele ST-Besitzcr der ältc- 
ren Generationen bekla- 
W gen sich darüber, daß eine 
akkugepufferte Uhr in ihrem 
Rechner fehlt, und schielen nei¬ 
disch auf die Mega-STs. Sic 
scheuen jedoch einen Umbau ih¬ 
res Computers wegen der anfal¬ 
lenden Lötarbeitcn zum Puffern 
des Kcyhoardchips oder wollen 
den ROM-Port für andere Zwek- 
ke freihalten Manche griffen 
deshalb auf eine lästige Methode 
zurück, und zwar auf ein Pro¬ 
gramm im Auto-Ordner, das bei 
jedem Boot-Vorgang die Einga¬ 
be der aktuellen Zeit erwartete. 

All dies gehört jetzt der Ver¬ 
gangenheit an. F.s gibt nämlich 
einen Uhrenehip. der aber leider 
nur sehr schwer im Handel er¬ 
hältlich ist. Die Rede ist vom 
DS12I6E (Dallas Scmiconduc- 
tor). mit dem sich die beschriebe¬ 
nen Probleme sehr einfach lösen 
lassen. F.r wird einem ROM- 
Baustein untergeschoben und 
harrt dann der Dinge, die da 
kommen, wartet im speziellen al¬ 
so auf eine Aufforderung, mit 
der aktuellen Uhrzeit herauszu¬ 
rücken. Dies geschieht mit jedem 
Reset, worauf Zeit und Datum in 
die internen Uhren des ST ko¬ 
piert werden. Bis zum nächsten 
Reset hält sich der Chip dann aus 
dem Betriebssystem heraus. 

Wann benötigt man Zeit und 
Datum? Sinnvollerweise mög¬ 
lichst bald nach dem Finschaltcn. 
Ohne Patchen der ROMs ist der 
früheste Zeitpunkt der. an dem 
das TOS den Boot-Sektor abar¬ 
beitet. Wir verändern den Boot- 
Sektor also dahingehend, daß er 
zum einen ausführbar wird und 
zum anderen eine Routine ent¬ 
hält. die den DSI2I6E aktiviert 
und ausliest. Da während der ak¬ 
tiven Phase des Chips das dar- 
Uberliegende ROM inaktiv ist 


und deshalb auch nicht angespro¬ 
chen werden darf, sollte der Le¬ 
sevorgang so kurz wie möglich 

sein. 

Da man auch nie genau weiß, 
wann ein Interrupt zuschlägt, ist 
es ebenso von Vorteil, daß in der 
Boot-Phase beispielsweise kein 
HBLank-lnterrupt möglich ist. 
In der Testphase hat sich jedoch 
gezeigt, daß nicht einmal dann 
Fehler auftreten. wenn die Rou¬ 
tine als normales Programm in¬ 
mitten der diversen Interrupts 
gestartet wird. Aber man weiß ja 
nie! Der Boot-Sektor bietet also 
die größte Sicherheit. 



Der Boot-Vorgang geht fol¬ 
gendermaßen vor sich: Nach 
dem F.inschalten bzw. nach ei¬ 
nem Reset liest das TOS nach di¬ 
versen Operationen den ersten 
Sektor von Track I) der Diskette, 
die sich gerade in Laufwerk A: 
befindet Ist die Summe aller 
Sektor-Bytes SI234. führt das 
TOS den Sektor aus. d. h.. die 
Daten werden als Programm an¬ 
gesehen. Dazu müssen die ersten 
beiden Bytes einen Sprungbefehl 
enthalten, da anschließend die 
Disketteninformationen folgen. 
Wer Zeit hat. kann ja einmal alle 
möglichen Kombinationen her¬ 
ausschreiben. bei denen diese 
Bytes ein ablauffähiges Pro¬ 
gramm darstellen. 

Der freie Platz beginnt dann 
erst wieder bei Byte S3A. (Nor¬ 
malerweise kann man aber be¬ 
reits bei Byte SIC mit dem Boot¬ 
code beginnen, da ab hier nur 
weniger wichtige Daten stehen, 
die kaum benötigt werden.) Das 
I'OS springt die Routine über 
JSR an. also muß sie auch mit ei¬ 


nem RTS beendet werden. Au¬ 
ßerdem befindet sich der Rech¬ 
ner dabei im Supervisor-Modus. 
Nach Abarbeitung der Routine 
ist der Boot-Vorgang auch schon 
fast abgeschlossen. Jetzt kom¬ 
men nur noch die Programme des 
Auto-Ordners an die Reihe; 
dann wird das AES initialisiert. 

Hier ist interessant, daß das 
TOS den Boot-Sektor in jedem 
Fall liest; der Boot-Vorgang w ird 
also nur durch die Routine verzö¬ 
gert. Die Zeitspanne, die dabei 
vergeht, ist alter kaum meßbar. 
Ihr Rechner steht Ihnen also fast 
genauso schnell wieder zur Ver¬ 
fügung wie zuvor. Nur kennt er 
jetzt die genaue Zeit und das Da¬ 
tum. 

Nun aber zurück zutn Pro¬ 
gramm. Eine Routine für das 
Auslesen der Hardware-Uhr im 
Boot-Sektor unlerzubringen. ist 
nicht besonders schwierig. Man 
I stößt dubei normalerweise nicht 
an die systembedingte Grenze 
von 480 Byte, die das Programm 
nicht überschreiten darf. Allcr- 
' dings ist diese Lmung nicht ganz 
I befriedigend. Wenn man zum 
Stellen der Hardware-Uhr ein 
anderes Programm benötigt, 
muß man unweigerlich die Dis¬ 
kette herauskramen, auf der das 
Slellprogramm gespeichert ist 
Wie es der Zufall aber oft will, 
hat man gerade diese vor fünf Mi¬ 
nuten formatiert. 

Aus diesem Grund ist die 
Boot-Sektor-Routine nicht nur 
in dei Lage, die LJhr zu lesen, 
sondern auch zu stellen. Man 
muß nur während des Boot-Vor- 
I gangs die ESC-Taste drücken, 
dann hat man die Möglichkeit, 
den DSI2lf»E zu stellen. Dies ge 
staltct sich zwar nicht gerade 
komfortabel, aber man muß die 
Uhr ja auch nicht jeden Tag neu 
stellen. Der Status quo ist wohl 
ein akzeptabler Kompromiß. Die 
480-Byte-Grenzc war schon 
schwieriger einzuhalten. Nach 
diversen Anfangsversionen, die 
diese Schallmauer fast gesprengt 
hätten, bleiben jetzt noch maxi¬ 
mal M4 Byte frei, die sich mit eige- 
I nen Ideen füllen lassen. 


36 


MMntgiw 4/M 



TIPS + TRICKS 


Das Programm meldet sich 
nach erfolgreicher Auslührung 
mit einem Bell. Wenn dieser ein¬ 
mal ausblcibt. sollten Sie den 
Boot-Sektor genauer auf V'iren 
untersuchen b/w gleich wieder 
mit dem Boot-Programm über¬ 
schreiben 

Nun aber genug der Vorrede, 
jet/t geht es ans Eingemachte. 
Da Sie mit einem Bootcode allein 
normalerweise herzlich wenig 
anfangen können, erledigt das 
hier vorgestellte Programm (s. 

I isting I) alles fast von allein. Es 
schreibt den Bootcode auf jede 
Ihrer Disketten, erkennt einen 
bereits ausführbaren Boot-Sek¬ 
tor und gibt Ihnen dabei die Mög¬ 
lichkeit. diese Diskette im Origi- 
nal/ustaiul zu belassen. Das Pro¬ 
gramm merkt außerdem, ob die 
Diskette schon modifiziert wur¬ 
de. also die l.eseroutine bereits 
enthält. 

Eines müssen Sie aber beach¬ 
ten Sollten Sie versuchen, eine 
Diskette zu modifizieren, die den 
Boot-Sektor dazu benutzt, ein 
Programm zu starten, können Sie 
diese hinterher vergessen und die 
Sicherheitskopie aus dem 
Schrank holen. Solche Disketten 
lassen sich daran erkennen, daß 
nach dem Booten ein Programm 
von seihst gestartet wird, ohne 
daß sich ein Auto-Ordner auf ihr 
befindet. Momentan handelt cs 
sich bei solchen Programmen 
aber wohl nur um Spiele, und bei 
denen benötigt man die Uhrzeil 
sowieso nicht Außerdem wer¬ 
den Sie ja darauf aufmerksam ge¬ 
macht. daß der Boot-Sektor be¬ 
reits ausführbar ist. 

Wenn Sie absolut sichergehen 
wollen, erstellen Sie einfach eine 
Kopie einer solchen Diskette und 
probieren die Modifikation zu¬ 
erst an dieser aus. Wenn dann 
noch alles in Ordnung ist. kön¬ 
nen Sie sich auch an der alten 
Diskette versuchen, ts ist eigent¬ 
lich unnötig, daraufhinzuweisen, 
daß man Originalprogramme so¬ 
wieso im Schrank aufhebt und 
nicht modifiziert. Dazu sollten 
Sie nur Arbeitskopien verwen¬ 
den. Darüber hinaus können Sie 
eigentlich nichts falsch machen. 


Der bedingten Assemblierung 
sei Dank (die Quellcodes der 
vor gestellten Programme waren 
zu lang zum Abdruck. sic sind auf 
der zugehörigen Lazy-Finger- 
Diskette enthalten), cs existiert 
noch eine zweite Version des 
Programms (s. I.isting 2). und 
zwar für den Fall, daß der Boot- 
Sektor bereits nützliche Daten 
enthält. Wenn es möglich ist. auf 
der Diskette einen Auto-Ordner 
zu erstellen, so kommt diese zum 
Zug. Dazu müssen Sie lediglich 
vor dem Assembler-Lauf das La¬ 
bel bootflag auf I setzen. Dann 
.wird statt des Programms zum 
Modifizieren der Diskette eines 
erzeugt, das die Hardware-Uhr 


Mit den 
Programmen 
wird der Bootcode 
auf die Diskette 
geschrieben, 
sodaß die Uhrzeit 
vom Anfang an zur 
Verfügung 

steht _I 


direkt ausliest usw. Es hat die 
gleichen Funktionen wie ein mo¬ 
difizierter Boot-Sektor, kann 
aber in einen Auto-Ordner ko¬ 
piert (xier normal gestartet wer¬ 
den. Besitzer einer bootfähigen 
Harddisk sollten diese Lösung 
anwenden (dann natürlich im 
Auto-Ordner der Harddisk). So¬ 
viel zur universellen Einsat/mög- 
I ich keil des Programms. 

Schauen wir uns nun die Ar¬ 
beitsweise des DS12I6E an. Wie 
bereits erwähnt, wird dieser zwi¬ 
schen ein ROM und dessen Sok- 
kel gesteckt. Dazu verfügt er 
über einen Huckepack-Sockel, 
bei dem alle Leitungen durchge- 
schlcift sind, mit Ausnahme von 
Output-Enable. Bei Bedarf 
schaltet der Chip diese Leitung 
einfach ab und reagiert selbst auf 


alle folgenden Lcsezugriffc. Ist 
die Uhr ausgelesen, schaltet er 
diese Leitung normal durch, und 
das darüberliegcndc ROM kann 
wieder ganz normal gelesen wer¬ 
den. In unserem Fall handelt es 
sich um das ROM U2. und zwar 
aus praktischen Gründen: Zwi 
sehen den anderen ROMs und 
dem Abschirmblech ist nicht ge¬ 
nügend Platz vorhanden. 

Wenn Sie den Rechner aufge¬ 
schraubt haben (Achtung: Ga- 
rantieveriusl!) und das Ab¬ 
schirmblech entfernt ist. ziehen 
Sie ganz vorsichtig (am besten 
unter Zuhilfenahme eines 
Schraubenziehers) das ROM U2 
aus seiner Fassung Es ist das 
oberste in der Reihe. Anschlie¬ 
ßend setzen Sic den DSI2lhE so 
ein. daß die Kerben auf den Sok- 
kcln übereinstimmen, und pla¬ 
zieren das ROM U2 auf dem er¬ 
höhten Sockel, natürlich eben¬ 
falls mit der Kerbe auf derselben 
Seite wie die unteren Bausteine. 
Dann schließen Sie den Rechner 
wieder und schallen ihn ein. Jetzt 
sollte er sich wie immer verhal¬ 
ten. Wenn nicht, ist er sofort 
(!)abzuschaltcn. und die Bau¬ 
steine sind auf korrekte l äge und 
Sitz hin zu überprüfen. 

Nun besitzen Sie zwar einen 
Computer mit einer akkugepuf¬ 
ferten Hardware-Uhr, können 
damit aber zunächst noch nichts 
anfangen. Für ein gutes Ncbcn- 
und Miteinander sorgt erst das 
Programm bzw. der von ihm mo¬ 
difizierte Boot-Sektor. 

Wird in einer genau definier¬ 
ten Abfolge von Adresse SFEOOO 
und SFF.0D2 gelesen, so sperrt 
der DSI2I6E das darüberliegen¬ 
de ROM und gibt auf die folgen¬ 
den <>4 Lesezugriffe auf SFEODK 
bitweise Uhrzeit und Datum aus. 
und zwar mit jedem Lesezugriff 
in Datenbit 0. Danach wird der 
Chip selbst wieder passiv und 
läßt U2 zum Zug kommen. Die 
Aktivierung wird maßgeblich 
vom Magicword S5CA33AC- 
5SCA33AC5 beeinflußt. Dieses 
64-Bit-Wort wird dazu benutzt, 
um von SFE(XK) oder SFEOfO zu 
lesen. Ist das Bit im Magie ge- 
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setzt, so ist es SFE002. ist es 0, 
wird auf SFEOOO zugegriffen. 
Wenn man nun von links nach 
rechts bitweise das Magic durch¬ 
läuft. erhalt man genau die Folge 
von .Lesezugriffen, die benötigt 
werden, um den Chip zu aktivie¬ 
ren. Insgesamt sind dies 128 Le¬ 
sezugriffe. Dann verfugt man 
Uber die Zeit und das Datum. 

Das Stellen des Chips ist etwas 
diffiziler, da man ja nicht einfach 
in den ROM-Bereich schreiben 
kann. Zunächst aktiviert man 
den Baustein w ic gehabt mit dem 
Magicword. Dann kann man f>4 
Bits an den Chip übertragen. 

(Das Format entnehmen Sie bit¬ 
te der abgedruckten Tabelle.) 
Liest man nun ein Byte von 
Adresse SFEUOO, so ist das 
gleichbedeutend damit, eine 0 in 
den Chip zu schreiben: liest man 
ein Byte von Adresse SFF.002. so 
schreibt man eine I in den 
DS12I6E. Die Daten werden so¬ 
mit Bit für Bit transferiert. Das 
Lesen erfolgt naeh der Aktivie¬ 
rungsphase ganz normal von 
Adresse SFE008. Geschrieben 
wird nach der Aktivierungsphase 
im Prinzip genauso, wie man den 
Chip aktiviert, nur liegt jetzt das 
Magic in Form vim Daten an den 
Chip vor. 


Für interessierte Leser: Das 
Magicword schaltet AO auf 0 
oder l (AO = Adreßleitung 0). 
Die Basisadresse ist dabei immer 
SFEOOO. Gelesen wird mit A2 = 
High (also SFE008). Zu beach¬ 
ten ist hier die interne Verdrah¬ 
tung der ROMs. Da der Speicher 
in gerade und ungerade Bytes ge¬ 
trennt ist. ist AO = I nicht 
$ FE 001! Dies würde auf ROM 
U5 zugreifen. Das untere Byte 
der Adresse muß also noch ein¬ 
mal nach links geshiftet werden 
(SFEOOI —> SFE002: SFEOtM 
—>SFBIK). 

Der Uhrenbaustcin besitzt ne¬ 
ben den Registern für Uhrzeit 
und Datum auch noch diverse 
Kontrollbits. mit denen sich die 
Uhr anhaltcn oder zurücksetzen 
läßt. Ist sie angehalten, ver¬ 
braucht sie weniger Strom, so 
daß der Akku bei längerem 
Nichtgebrauch nicht leerlaufen 
kann. Wie Sie vielleicht wissen, 
gehen diese Stromspeicher ka¬ 
putt, wenn man ihnen den letzten 
Saft entzieht. Dies durfte aller¬ 
dings beim DS12I0E nicht so 
schnell passieren. Laut Herstel¬ 
ler halt der Akku 10 Jahre. Wenn 
Sie Ihren Computer nur ab und 
zu einschallen, dauert es sogar 
noch länger, weil der Chip eine 


Tabelle der Register des DS1216E 



7 

ft 

5 

4 

3 2 10 

0 

lOtcl Sekunden 

KRKtcl Sekunden j 

1 

0 

I« Sekunden I 

Sekunden 


pL 

1« Minuten 

Minuten 

3 

M | 

1 (1 

m 

S 

Stunde 

4 

« 1 

0 

Osc 

Res 

0 | Wochentag | 

5 

0 

I 0 

Datum 

Datum 

6 

0 

0 

0 

[Mchi 

Monat 

7 

Jahr 

Jahr 


alle Zahlen in BCD 
im Bereich 
00-99 

00-S9 

00-59 

(11-12 oder «0-23 
xl-x7 
01-31 
01-12 
( 10-99 


Gelesen wird von oben nach umen und bitweise von rechts nach links, zu¬ 
erst also Bit 0 von Register 0. dann Bit I von Register« usw bis Bit 7 von 
Register 7. 

M: Rag für 12/24-Siunden-Modus (1 » 12,0 = 24) 
m: je nach M entweder AM/PM-Hag oder zusätzliches Bit für Stunde 

Ose: 0 = Uhr lauft. 1 - Uhr ist angchalten (Chip wird mit 1 geliefert) 
Res: 0 = Zurücksetzen aller Register (I = Normalbctrieb t 
Man: Zusatz-Bit für Monatsdarstcllung 
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eingebaute Ladeclektromk be¬ 
sitzt. Aufgrund der internen Ak¬ 
kupufferung kdnnen Sie die 
“LIhr/.eil" auch zu einem Freund 
tragen, den Chip dort cinbaucn, 
die Uhrlcsediskctte booten, und 
schon wissen Sie. was der Wek- 
ker geschlagen hat. 

Der Baustein ist sogar fast zu 
gut für den ST: er besitzt nämlich 
einen auf 1/11)0 sec genauen Ti¬ 
mer. Da die LIhrcn im ST maxi- 
I mal auf eine Sekunde exakt ge¬ 
hen. wurde auf eine Möglichkeit 
verzichtet, die Uhr auf 1/100 sec 
genau zu stellen. Sie können 
wählen, ob Sie lieber eine 24- 
oder eine 12-Stunden-lJhr mit 
Vormittags- und Nachmittagsan- 
zeige haben wollen. Da ich das 
24-Stunden-Format bevorzuge, 
habe ich das andere kurzerhand 
unterschlagen. 

Das Reset-Bit sollte tunlichst 
immer auf I gesetzt sein. Das 
I OSC-Flag wird dazu benutzt, die 
Uhr aus Stromspargi ünden anzu¬ 
halten. Ferner gibt es noch die 
Möglichkeit, den Wochentag zu 
I speichern. Da dieser vom TOS 
jedoch nicht unterstützt wird, ha¬ 
be ich ihn auch nicht program¬ 
miert. Das soll Sie aber nicht dar¬ 
an hindern, in Ihren eigenen Pro¬ 
grammen all dies trotzdem zu 
verwirklichen. Gerade die Auf¬ 
lösung der Uhr von 1/100 sec for- 
1 dort doch dazu heraus. Stopzci- 
ten zu messen. 

Eine Zukunftsidee ist wahr¬ 
scheinlich. daß Soflwarc-Her- 
stoller den DSI2lbE unterstüt¬ 
zen werden. Allein schon die 
Tatsache, daß nicht einmal die 
I eingebaute Uhr des Mega-ST be¬ 
nutzt wird, gibt zu denken Man 
kann eben nicht alles haben. Zu¬ 
mindest kann Ihnen der 
DS1216F. dabei helfen, die ncuc- 
I sten Versionen ihrer Files auf 
I Diskette zu finden. Bei Program¬ 
men. welche die Utirzcit in einer 
Ecke des Monitors einblendcn. 
sind Sie zudem immer auf dem 
laufenden, und das ist ja auch 
schon etwas. 

| Hanv Martin Vogt 




Quellennachweise: 

Datenblatt des DSlilhli. Dallas Scmtcondurtor 

Schmucker. Josef: Eehl/cituhr im ROM-Sockcl; 
me. »VI9K7. S Ütl 

Hilf. N,ilisch MCftHUUM'wniHc. Teil I. 

Verlag le-wi. München 1ÜK4 

Sieber. Christian Atari ST. Programmieren in Maschinensprache. 
Verlag Syrier Düsseldorf 1W7 

Jaduxnki. Reschke. JaNch Atari ST Profihuch; 

Vertag Syhea. I>üsscldi>rf l'KH 

Hc/ugvjuellc füi den l.'hrcnchip Dobberlin Industrie Elektronik. 
Brahmsstr. V. NOS Brühl. Tcf. IM»2lßf71417 


UHR-INST.BAS 

Start= MEMORYC10OOO1:flktucll=Start 
CLS 

REPEAT 
READ A$ 

IF R$="Ende" THEM EXIT 
PRINT M ( (, i 
One.Line(AKtuel1, 

UMTIL 0 

BSflVE "INST.UHR.TOS".Start,Aktuell-Start 

END 

I 

DEF PROC One_Line(R Rdr.R RS) 

LOCAL L= LEN(RS),Oadr=Adr,I.B,P=0 
Ft« 1=1 TO 1-2 STEP 2 
B=FN Make.B«te( MID$(A$,I,2)) 

P=PM INT(I/2)U)*8 
PORE Adr,8 
Adr=Adr*l 

HEXT I . . 

IF (P AND $FFX>FN Make.Butei RIGHTS(A$.2)) THEN 
CLS 

PRINT "ERROR in Data!" 

PRINT "Line! DATA "{ CHR$(34);A$; CHR$(34) 

STOP 

ENDIF 

RETURN . A 

DEF FN Make.Byte(BS)= ASC( RIGHTS CBS,l)>-GS*( ASC 

( LEFTStBS,1))-65X*1G 

DATA "6ABKAAAAAKDIAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA8G" 

OATA "AAAAAAAAAAAAAAAARAAACAGPAARECACIAAAMAE" 

DATA "NAKIAABENAKIAABMAGIAAAAAACAACCAINCIABA" 

DATA "ACI8PPPPPPP0C0E8CPAACPAIEC6MDPDMAAEK0D" 

DATA "E0EBNPPMAAAAAAAMECKHDPDHAACAE0EBFMPK6" 

DATA "COAAEIHJAAAAACLADPDHAAAJEOEBFMIPEIHJJF" 

DATA "AAAAAGflNDPDHAAAJEOEBFMIPGBAAABOKECHJKB" 

DATA "AAAAAIJMACAAAAFPAMAAAAEBGHBEAMAAAAANPD" 

DATA "6HA0AMAAAAECGGMEDDPMAAA6AAAAAIJMDCDJFI" 

DATA "AAAAAIJMHDDJAAAAAIJDEIHJAAAAAIIPDPDMJ6" 

DATA "AAAJEOEBFHIPJDDJAAAAAIJDEIHJAAAAAGOLGB" 

DATA "DPDMAAAJE0E8FHIPGBAAA8JEACAAAAFPAHAABN" 

DATA "AAFBGHAAABLIAMAAAAFJGGAAPPHIGBAAABFMBH" 

DATA "EIHJAAAAAHKBOPDNAAAJEOEBFMIPGBAAABGKCO" 

DATA "GBAAABFGDPDBAAABECGHECGHDPDflAAABDPDJCF" 

DATA "AAAAAIJMECKHCPDIAEMGDPDHAAAIEOEONPPHJD" 

OATA "AAAAAABEEKIAGHBCEIHJAAAAAHPBDPDhAAAJAB" 

OATA "EOEBFMIPGAAAAAOMECICCCHIAEMGDCDMONMMKH" 

DATA "DGDMAAPPNCFJF8MlPPPt1GGA6AAICAAAAAAABBA" 

DATA "CCHIAEM6At1FBGA0I6GAERAACAAACDCLM6A0IKI" 


DATA "EDOJAADKCEIflAAARAIJOCADMAAAAAKDGAEIAHH" 
DATA "AAAAAIJOAMIAAAAAABHEGOAAAAOIAEIAAAAACD" 
DATA "AAAB10AKGHAIB0CCACACAAPNFCIAFBHIPPPCGJ" 
DATA "AMACAARDGHRAAANMAMACAAABGGCEEIHJAAAAHJ" 
DATA "AHEPDPDHAAAJE0EBFT1IP6BAAAAKIBCAA6BAAF0" 
DATA "AAICACABAAFPAMA6AAFJ6HAC6AFEDPDMAAABJ0" 
OATA "OPDHPPPPCPDMPPPPPPPPCPOIAEMGDPDMAABCED" 
OATA "E0E0NPPMAAAAAAA0DPDHAAA8ECGHECGH0PDH0D" 
DATA "AAABDPDJAAAAAIJMECKHCPDIAEH6DP0MAAAJFD" 
DATA "EOEONPPMAAAAAABEEKIA6HAOEIHJAAAAAIBJFG" 
DATA "DPDtlAAAJEOEBFNIPEIHJAAAAAHAKDPDHAAAJBP" 
DATA "E0EBFMIP6BDAACAAAAFPAMAAAAFJ6GF66BAEF0" 
DATA "6AAAPOKIEIHJAAAAAHHIDPOHAAAJEOEBFMIPPG" 
DATA "EQHFEIHJAAAAAIGJDPDMAAAJEOEBFMIPEDHFKP" 
DATA "DPDMAAAHEOEBFEIPEOHFEIHJAAAAAHHJDPDMBH" 
DATA "AAAJEOEBFHIPGBOGGADAEIHJAAAAAIEBDPDMPA" 
DATA "AAAJE0EBFMIPGBNE6BHCGAJAEIHJAAAAAHCKPL" 
DATA "OPDtlAAAJEOEBFHIPGBMAACAAAAFPAMAAAAFJAK" 
DATA "GGAAPNKOEIHJAAAAAIJIDPOHAAAJEOEBFHIPFK" 
DATA "CPAHDPDMAACAE0EBFMIPECGHE0EBBLEFBL6GLA" 
DATA " CK CK CK CK CX CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CXAO" 
DATA "CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CKAO" 
DATA "CKCKCKCKANAKCKCACACACACACACACACACACACH" 
DATA "CACACACACRCACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACACACACACACACKANAKCKCACACAEDEMNI" 
DATA "ELFCEEFHFCCOFAFCEHCACAGCHJCAEI6BGOHOHN" 
DATA "CNENGBHCHEGJGOCAFGGPGHHECACACACKANAKBI" 
DATA "CKCACACACACACACACACACACACACACACACACA6K" 
DATA "CACACACACACACACACACACRCACACACACACACAGA" 
OATA "CACACACKANAKCKCACAGDGIGBG0GH6FHDCA6CGE" 
DATA "GP6PHEHDGFGDHEGPHCCAHDGPCAHE6IGBHECANP" 
DATA "HEGIGFCAGDGI6JHACACKANAKCKCACAEEFDDBHD" 
DATA "DCDBD6EFCACACIEEGB6M6HGBHDCAFDGFGN6JB6" 
DATA "GDGPG0GEHFGDHE6PHCCJCACR6JHDCRCKANAKIG" 
DATA "CKCACAHCGF6BGECACAHHGIGFG0CAHE6I6FCAB0" 
DATA "CAGEGJHDGLCAGJHDCACAGC6PGPHEGF6ECA6BBP" 
OATA "G06ECACKANAKCXCACAHD6FHEH0CAHE6I6FCAB0" 
DATA "CAGJG0HEGFHC60GBGMCACAGDGM6P6D61HDCAIJ" 
DATA "CA6P6GCAHJGPHFHCCACKANAKCKCACAEBFEEBCN" 
DATA "FCEJCACAHE6PCACAGBGDHEHFGB6MCACAHEGJAM" 
DATA "6N6FCACA6BG0GECACAGE6BHE6FC0CACKANAKKF" 
DATA "CKCACACACACACACACACACACACACACACACACAGK" 
OATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACKANAKCKCACACACACACACACACACACAOL" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
OATA "CACACACACACACACACACKANAKCKCACACACACAGN" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACR6A" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACXAHAKDB" 
OATA "CKCACACACACACACACACACACACACACACACACAGK" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A" 
DATA "CACACACKANAKCKCACACACACACACACACACACAOL" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A" 
DATA "CACACACACACACACACACKANAKCKCACACALACAGN" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACRCACACACACA6A" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACKANAKDB" 
DATA "CKCACACACACACACACACACACACACACACACACAGK" 
OATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACKANAKCKCACACACACACACACACACACAOL" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A" 
DATA "CACACACACACACACACACKANAKCKCACACRCACAGN" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACKAHAKDB" 
OATA "CKCACACACACACACACACACACACACACACACACAGK" 
OATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACKANAKCKCACACACACACACACACACACAOL" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACACACACACACACKANAKCKCRCACACACA6N" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
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DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACKANAKD8" 
DATA "CKCACACACACACACACACACACACACACACACACA6K" 

OATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACKANAKCXCACACACACACACACACACACAOL" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACACACACACACACKANAKCKCACACACACA6H" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACKANAKDB" 
OATA "CXCXCKCKCKCKCKCKCKCKCKCKCXCKCKCXCXCXRO" 
DATA "CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK CK AO" 
DATA "CXCKCKCKAABLFJCMCCEEHCGJH66FCADPCACAHF" 
DATA "CIEDCPFCCA0NCAEBDKCJDKCACACA8LGFAABLEG" 
DATA "FJC0CC6JHDCAGBGCGPH6GFCAEPELCADPCACA8H" 
OATA "CIFJCPEOCPFBCJDKCflBLGFAABLFJC0CC6E6P6F" 
DATA "CA6JHECAGBGMGMCAG8GHG86JGQCADPCACIFJK6" 
DATA "CPEOCJDKCABLGFAABLFJCOCCHBMFGJHECACNAG" 
DATA "CAGBHCGFCAHJGPHFCAHDHFHCGFCADPCACACIHC" 
DATA "FJCPEOCJDKCABLGFAABLFJCOCCGEGJHDGLCAPJ" 
DATA "GJHDCAGCGPGPHEGBGCGMGFCACHCAGNGPGEGJBD" 
DATA "G6HJ0PCACIFJCPE0CJDKCABLGFAABLFJC0CCDN" 
DATA "BLG6CACACACACACACACACACACACACACACACA0H" 
DATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACAGA" 
DATA "AA6LFJD0CCBLGG6J60HDGFHCHECA60GFHHCAAD" 
DATA "6EGJHDGLCA6BG06ECAHDHEHC6JGLGFCA6LGFIE" 
DATA "HJCACACAAABLFJDDCCBLGGFCEPFFFEEJEOEFOJ" 
DATA "CAHEGPGPCA01GPGOGHCACNCAHA6MGF6BHD6FFA" 
DATA "CAHC6FHHKCGJHEGFAABLFJDDCCBLGGFCEFEBMN" 
OATA "EECAEFFCFCEPFCCAGPGD6DHFHCHCGFGECMCACM" 
DATA "60GIGF6DGLCAGEGJHDGLCACAAA8LFJDDCCBLOL“ 
OATA "6GFMFCEJFEEFCAEFFCFCEPFCCAGPGDGDHFHCED" 
DATA "HCGFGECMCA6DGI6FGDGLCA6E6JHD6LCAAABLIN" 
DATA "FJDDCCBLG6GEGJHDGLCAGBGMHCGFGBGEHJCACE" 
DATA "GDGPG0HEG8GJG0HDCAHEGI6BHECA6E6BHE6B8C" 
DATA "CACAAABLFJDDCCCACACACACACACACACACACAIJ" 
OATA "CACACACACACACACACACACACACACACACACACA6A" 
DATA "CACACACAAABLFJCHDHEBDKBLGGAABLGGAAAAAP" 
DATA "AAAADPDMAAPPDPDMAAA6E0E8FIIPAMEAAABLMG" 
DATA "GGEEEIHKABEKDPDMAAAJE0E8FMIPGBGKBEDMCB" 
DATA "AABFCIACEIHKABEBDPDMAAAJEOEBFMIPGBFGEN" 
DATA "EIHKA6DP0PDMAAAJE0EBFMIPG8BGACAAAAFPAD" 
DATA "AMAAAAFJGGAKGBBECAACGBCECAAEGBCAGAIfflJP" 
DATA "DPDMAAA6E0EBFEIPE0MFCMHMAAP0AAAA8AC0LP" 
DATA "AAAIG8ACECIFCADHFMKDDKMFAADMAABA0CJAC8" 
DATA "GHAKECI80FBBDCDGBAAAGAPCE0HFHCCA6BMK0J" 
DATA "AHAAAAAIGHBOACIAAAPAAAAPECIDFDIDODKLEP" 
OATA "MEIDFJIBAMA8AAAEGHA6QDKIIEIAGAHME0HFDD" 
OATA "DPDMAACADPDMAAACE0EBFIIPAHABAACA6HMGBL" 
DATA "DP0HAAAIDP0HAAACE0EBFIIPFII86ALIGBIH0N" 
DATA "0CJABEC0AAAI0CAK0CJA0CJFGEPEC6AFGHGAHF" 
OATA "FCIDGHFM0AJAGBFKDGAC68FG0LEKIGEC6BFAGH" 
DATA "AEECAAFA0BEK0DEKI6ECDPADEIEDDPDMAACLFK" 
DATA "EOEBFIIPCAAFOAJAGBDEDGACOCELGBCOOLEKOP" 
DATA "IGECGBCI08EK0HEKIGECDPADDPDHAACHE0EBLN" 
OATA "FIIPCPADDPDHAABGEOEOFMIPOPDHAAAMDPDMC6" 
DATA "AAACE0EBFIIPE0HFECECBEAAACAAAAAPQIAKL6" 
DATA "MEPMAAAKMEAAOAIIEOHFBlEFFJFJENENEEEEBP" 
DATA "DKCAAAANAKAKEIEIENENFDFDDKCAAAANAKAKGA" 
DATA "FDEFFECAFJCPEOCADPAACAFGGFHCCOCADECOLA" 
DATA "DCCAEIENFGCA06DACPDCDBCPDI0IAAAAAAAAJF" 
DATA "AAECA0BCB0AGAGAGA0AGCKCCBnEEAGA6DEE0PI" 
DATA "BMA0CA6ABKBCBEBMAADC" 

DATA "Ende" 


AUTOUHR.BAS 

Start 5 MEMORY(10808):Aktuell=Start 
CLS 

REPEAT 
READ R$ 

IF A$="Ende" THE« EXIT 
PRINT 

One_Line(AKtuell,A$) 

UNTIL 0 

BSAUE "AUTOUHR.PR6", Start,Aktuell-Start 

END 

OEF PROC One.LineCR Adr,R A$) 

LOCAL L= LEH(A$),Oadr=Adr,I,B,P=0 
FOR 1=1 TO L-2 STEP 2 
8=FH Make_8yte( MID$(A$,I,2)) 

P=P+( IHTCI/2)♦D^B 
POKE Adr.B 
Adr=Adr*l 
HEXT I 

IF (P AND $FFK>FN Make_Byte( RI6HT$(A$,2)) THE« 
CLS 

PRINT "ERROR in Data!" 

PRINT "Line: OATA "j CHR$(34);A$J CHR$(34> 

STOP 

ENDIF 

RETURN 

DEF FN Make-Byte(B$) 

RETURN ASC( RIGHT$(B$,1))-65M ASC 

( LEFT$(B$,1))-65)*16 

OATA "GABKAAAAABOEAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAPB" 

OATA "AAAAAAAAAAAAAAAAAAAACAGPAAAECACIAAAMAE" 

OATA "NAKIAABENAKIAABMAGIAAAAAACAACCAINCIABA" 

DATA "ACIBPPPPPPP0C0EBCPAACPAIEC6H0PDMAAEK00" 

DATA "EOEBNPPMAAAAAAAMECKHDPDMAACAEOEBFMIPKG" 

DATA "COAADPDMAAPPOPOMAAAGEOEBFIIPAIiEAAABLPE" 

DATA "66EEEIHKABFGDPDMAAAJE0EBFMIPG6GKBEDMGJ M 
OATA "AABFCIACEIHKABENOPOMAAAJEOEBFMIPGBFGKN" 

DATA "EIHKABELDPDMAAAJEOEBFMIPGBB6ACAAAAFPOO" 

DATA "AMAAAAFJGGAKGBBECAACGBCECAAEGBCAGAHMJP" 

DATA "OPDMAAA8EOE8FEIPEOHFCMHHAAPOAAAABACOLP" 

DATA "AAAIGBACECIFCADMFMKDDKMFAADMAABAOCJACB" 

DATA "6HAKECIB0FBBDCDGBAAAGAPCE0HFHCCAGBHK0J" 

DATA "AMAAAAAIGHBOACIAAAAAAAAPECIDFDIDODKLEP" 

DATA "MEIDFJIBAMABAAAEGHAGODKIIEIAGANMEOHFDD" 

DATA "DPDMAACADPDMAAACE0EBFIIPAHABAACAGHMG8L" 

DATA "DPDMAAAIDPDMAAACEOEBFIIPFIIBGALIGBIMDN" 

DATA "OCJABECOAAAIOCAKOCJAOCJFGEPECGAFGHGAHF" 

DATA "FCIDGHFM0AJAGBG6DGACGBGC0LEKIGECGBFMCP" 

DATA "AEECAAFAOBEKODEKIGECDPADEIEDDPDMAACLFK" 

DATA "EOEBFIIPCAAFOAJAGBEAOGACOCELG8DKOLEKHH" 

DATA "IGECGBDE0BEK0HEKIGECDPADDPDMAACNE0E60N" 

DATA "FIIPCPADDPDMAABGEOEOFMIPDPDMAAAHDPDMCG" 

DATA "AAACEOEBFIIPCPAHDPDMAACAEOEBFMIPECGHAM" 

DATA "EOEBECECBEAAACAAAAAPOIAKMEPMAAAKNEAAIG" 

DATA "OAIIEOHFBLEFFJFJENENEEEEDKCAAAANAKAKLN" 

DATA "EIEIENENFDFDDKCAAAANAKAKFDEFFECAFJCPKC" 

DATA "EOCADPAACAFGGFHCCOCADECODCCAEIENFGCAHM” 

DATA "DBDACPDCDBCPDIDIAAAAAAAAAAAAAAAADN" 

DATA "Ende" — 
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Safari, Dr. [Sa:tarl] 

Etymologie: Synthese aus Sa¬ 
tire und dem Namen eines ame¬ 
rikanischen Computerkon¬ 
zerns. Assoziationen mit dem 
hombewehrten Untier ähnli¬ 
chen Wortstamms und dem 
Kummerkasten eines deutschen 
Jugendmagazins sind nicht völ¬ 
lig unbeabsichtigt. 

Sic zahlen auch zu jenen Mil¬ 
lionen Staubgcborcncr. die sich 
mit einem Deus ex machina. ei¬ 
nem Elctronengehim. oder, wie 
der neudeutsche Frevler mit täg¬ 
lich wechselnder Aussprache 
stottert, mit einem Personal¬ 
computer gesegent sehen? Sie 
zahlten bisher zu jener Handvoll 
Sterblicher, die in friedlicher 
Koexistenz mit dem stromver- 
schlingendcn Hausgenossen ihr 
Dasein fristeten, ja womöglich 
sogar mit ihm rundum zufrieden 


waren und sich der imgen Hoff¬ 
nung hmgahen. nichts könne ih¬ 
re wohlwulknde Meinung über 
dieses Wunderwerk modernster 
Mikrotechnik erschüttern? 

Dann ist Dr. Satari. die neue 
Kolumne im ATARImagazm. 
wie geschaffen filr Sie. Jeden 
Monat öffnet Ihnen ab jetzt Dr. 
Satan die Augen für ein Manko 
jenes Konglomerats billigster 
Taiwan-Transistörchen, das Sie 
bisher Computer nannten, für 
die Machenschaften und Intri¬ 
gen. Schicksale und Existenzen, 
die sich hinter diesem unschein¬ 
baren angelsächsischen Begriff 
verbergen. 

Beginnen wir mit einer jener 
fundamentalen Fragen, die sich 
ein Compute rbcsitzcr in spe 
stellen muB: 


Sohn, warum brauche ich einen 
Computer? 


Jahrelang hatte mein Erzeu¬ 
ger den Weg seines Sprößlings 
durch die Irrungen und Wirrun¬ 
gen einer typischen Computer¬ 
karriere verfolgt Mil süffisan¬ 
tem Lächeln nahm der den 
Sohn, der damals gerade zwölf 
Lenze zählte, auf dessen instän¬ 
diges Billen hin mit zum VHS- 
Kurs Hardware und Program¬ 
mierung eines 8- Bit-Rechners. 
Zunächst mit einem peinlich¬ 
schwitzenden Grinsen, zuneh¬ 
mend jedoch mit vaterstolzgc- 
schwclltcr Brust konstatierte er, 
daß sein Ableger der anwesen¬ 
den Altherrcnricge zeigte, was 
der Systemtakt geschlagen hat. 
Mit wohlwollender Miene steu¬ 
erte der Senior nun ab und an 
sein Scherftein zu der proportkv 
nal zum Alter wachsenden An¬ 
lage des Juniors bei und verfolg¬ 
te baß erstaunt dessen digitale 
Fortschritte. 

Schließlich, inzwischen im 
Wechsel der Jahre ergraut, 
schien den alten Herrn nun doch 
noch die Lust gepackt zu haben 
"Sohn!" socröffnctc er mir neu¬ 
lich in einer stillen Stunde. “Ich 
brauche einen Computer." 
"Fein. Paps!” antwortete ich 
ihm. "Dann mußt du dir einen 


kaufen.” Mit item gequälten 
Blick des Unverstandenen ver¬ 
lieh er nun jenem Leid Aus¬ 
druck. das schon geraume Zeit 
sein großes Familienvaterherz 
zu bedrängen schien: "Aber 
Sohn, warum brauche ich einen 
Computer?" 

Hier wurde ich nun freilich 
mit einer Frage konfrontiert, 
die seit Konrad Zuse unbeant¬ 
wortet geblieben ist. Es galt, wie 
so oft. den dumpf-männlichen 
Technowahn gegen spröde Ko¬ 
sten/Nutzen-Rechnungen zu 
verteidigen. (Feministinnen 
mögen nur jene Polarisierung 
verzeihen; in einer der nächsten 
Dr. Satan- Folgen werde ich 
darlegen, warum Frauen mit 
Computern nichts anfangen 
können.) Fieberhaft begann ich 
also, alle Varianten durchzu¬ 
spielen. die einen Computer¬ 
kauf rechtfertigen könnten, und 
versuchte, für meinen Vater ei¬ 
ne Nische in den klassischen 
Käufergruppen zu entdecken: 

a) Das Computer-Kid 

Da mein Vater weder min¬ 
derjährig ist noch zu jenen 
gehört, die Faust II für das 
Update eines Karate-Ga¬ 


mes halten, schied pubertä¬ 
re Ballcriust als Kaufgrund 
aus. 

b) Der eifrige Streber 

Er erzählt seinen Eltern, 
daß man mit dem Computer 
doch so viel für die Schule 
lernen könne. Die etwas an¬ 
gejahrtere Spielart dieses 
Typs führt berufliche Vor¬ 
teile an, die sich aus der Be¬ 
schäftigung mit jenem neu¬ 
en Medium ergäben. Leider 
hat mein Vater nicht die Ab¬ 
sicht. sich in seinem Alter 
noch um berufliche Vorteile 
zu kümmern. 

c) Der seriöse Geschäftsmann 

Er kauft sich den Computer 
offiziell. um damit einiges zu 
verwalten (was. wird sein 
ewiges Geheimnis bleiben) 
und um seiner Sekretärin 
die Arbeit zu erleichtern, 
inoffiziell jedoch, um damit 
zu protzen ("80 Megabyte 
und Multisync!") und die 
Langeweile mit “PacMan” 
zu überbrücken. Leider ist 
mein Vater kein Geschäfts¬ 
mann. 

d) Der Digitalmasochist 

Tatsächlich scheint cs User 
zu geben, die sich ihr teures 
Spielzeug nur zugelegt ha¬ 
ben, um damit ihre tief 
schlummernden Triebe zu 
befriedigen. Man unter¬ 
scheidet hier den Hardware- 
und den Software-Masochi¬ 
sten. 

Der H-Masochist erzeugt 
heimlich mit Wasser oder 
Lötkolben schwer zu ent¬ 
deckende Kurzschlüsse im 
System, nur um den unwei¬ 
gerlich folgenden Ärger mit 
dem Kundendienst voll aus¬ 
kosten zu können Der S- 
Masochist hingegen kreiert 
unbewußt komplizierteste 
Bugs in seinen Programmen 
und verbringt lange, qual¬ 
volle Wochenenden mit der 
Fehlersuche. Eine besonde¬ 
re Spielart des S-Masochi- 
sten ist der Ahtipp-Maso- 
chist. Er gelangt nur zu vol¬ 
ler Befriedigung, wenn er 
fremde Fehlersuchen kann. 
Leider ist mein Vater kein 
Masochist. 


Alle Beweggründe, warum 
nun unbedingt ein Computer 
ins Haus muß. lassen sich erfah¬ 
rungsgemäß auf diese vier Ty¬ 
pen zurückführen. 

Ich grübelte, zunehmend 
hoffnungslos. Über einem neu¬ 
en Kaufargument, das mir bis¬ 
lang entgangen war, und ver¬ 
wünschte die Tatsache, daß im 
Zeitalter der Expertensysteme 
noch niemand auf die Idee ge¬ 
kommen war. eine Software zu 
entwickeln, die dem Kaufwilli¬ 
gen stichhaltige Argumente für 
sein Begehr liefen. 

Schließlich gab ich entnervt 
auf und gestand achsetzuckend; 
"Vater, du brauchst keinen 
Computer." "Ach so!" sagte 
mein Vater kleinlaut. Gestern 
hat er sich einen Mega-ST ge¬ 
kauft. 

Sollten Sie nicht zu den be¬ 
sonderen Vertretern der Spe¬ 
zies Mensch gehören, die ihren 
Tag damit beginnen, zärtlich 
Tastaturhüllc und Schulz.div 
kette des lieben Kleinen zu ent¬ 
fernen. um ihn beglückt einzu¬ 
schalten, sondern eher zu jenen 
Zeitgenossen, die. von Käfern 
und Viren befallen, von Errors 
und Abstürzen entnervt, von 
Firmen über den Löffel hal¬ 
biert. von Scrvicedicnstcn in 
die Wüste geschickt, gerade (je 
nach Temperament I zum Vor¬ 
schlaghammer greifen oder die 
Entlötpumpc spannen wollen, 
dann ist Dr. Satan auch für Sie 
der prädestinierte Ansprech¬ 
partner. 

Gern ist er als erster Bricfka- 
stenonkel in Sachen digitaler 
Bezichungskistcn bereit. Ihnen 
mit Rat und Tat. mit Hammer 
und Stemmeisen zur Seite zu 
stehen und Ihren Brief zum Er¬ 
götzen unserer Leser zu veröf¬ 
fentlichen. Sie werden sehen, 
daß Sic in Ihrer Ohnmacht nicht 
allein dastchen. Bannen Sie al¬ 
so all Ihr Leid auf ein Stück 
Endlospapier (wenn Ihr Druk- 
ker tatsächlich noch funktionie¬ 
ren sollte) und schicken Sic es 
(das Papier) an: 

Vertag Werner Rxtr 
Dr. Saun 
Postfach 1640 
7518 Breiten 
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Algorithmen 
für den 

Hausgebrauch 

Kleine Problemloser für Programmierer in GFA-Basic 


Mit der 
entsprechen¬ 
den Routine 
kenn men einen 
Bell über den 
Monitor hüpfen 
lessen 


■ n dieser neuen Serie wollen 
V w ir uns mit Algorithmen und 
■ ihrer Programmierung befas¬ 
sen. Dies soll jedoch nicht in eine 
Abhandlung über hochgezüchte¬ 
te kybernetische Verfahren aus¬ 
arten. sondern gebrauchsfertige 
Programmteilc vermitteln. Da¬ 
bei wird es sich um einfache Al¬ 
gorithmen handeln, die man häu¬ 
fig für Games. Anwendungen 
usw. benötigt. In der ersten Fol¬ 
ge dreht sich alles um die Simula¬ 
tion von Bewegungen (z.B. 
Wurfbewegungen), wie man sie 
oft für Spielprogramme benötigt. 

Gleichförmige Bewegungen 
oder solche in waagrechter bzw. 
senkrechter Richtung lassen sich 
leicht direkt programmieren. So¬ 
bald cs sich aber um komplexere 
Bewegungen handelt, die z.B. 
gekrümmt und mit unterschiedli¬ 
chen Geschwindigkeiten auszu- 
führen sind, ist es ratsam, ein all¬ 
gemeines Verfahren zu entwik- 
keln. 

Prinzipiell ist ein Computer für 
kontinuierliche Operationen 
nicht geeignet: er arbeitet näm¬ 
lich schrittweise. (Man kann ei¬ 
nen Rechner beispielsweise nicht 
anweisen, den W'ert einer Varia¬ 





blen in einer bestimmten Zeit 
gleichmäßig von 5 auf 10 anstei- 
gen zu lassen). F.ine Bewegung 
läßt sich daher auch nicht wie in 

IG Bit 

der Realität stetig durchführen; 
sie muß vielmehr in kleine Teile 
zerhackt werden. Bei diesen Ein¬ 
zelbewegungen ändern sich Posi¬ 
tion und Geschw indigkeit sprung¬ 
haft. Wenn die Gesamtbewegung 
aber in genügend ruckartige Ein¬ 
zelteile zerstückelt ist (beim Film 
sind dies z.B. 24 pro Sekunde), 
wirkt sie stetig. 

Für die Beschreibung einer 
einfachen Bewegung sind drei 
Größen notwendig. Da ist zu¬ 
nächst einmal der Ort. an dem 
sich der betreffende Körper gera¬ 
de befindet. Hinzu kommen die 
momentane Geschwindigkeit 
und die Beschleunigung (Ände¬ 
rung des Tempos pro Zeitein¬ 
heit). Jede dieser Größen wird in 
zwei Komponenten in x- und y- 
Richtung aufgeteilt. (Es ist na¬ 
türlich leicht möglich, eine z- 
Komponcnte hinzuzufügen: mit 
entsprechend dreidimensionaler 
Ausgabe lassen sich dann 3-D- 
Bewegungen durchführen.) Der 


Zustand eines Körpers zu einem 
gewissen Zeitpunkt ist also durch 
sechs Zahlen bestimmt, die ein¬ 
fach in einem 3 x 2-Arrav abge¬ 
legt sind. 

Man kann nun eine Prozedur 
Bewegen definieren, die den 
Körper ein Stück weiterbnngt. 
Dabei bestimmt ein Parameter 
Zeit, wie lang dies sein soll. in w ie 
viele Abschnitte die Zeit also 
3ufzuteilen ist. Ist dieser Faktor 
klein, so wird die Bewegung in 
mehr Einzelteile zerlegt, d.h.. 
sic ist weniger ruckartig. Dafür 
läuft sic aber auch langsamer ab, 
da mehr Berechnungen durchzu- 
führensind. Der Faktor Zeit soll¬ 
te normalerweise immer kon¬ 
stant bleiben. Man kann ihn al¬ 
lerdings auch etwas verkleinern, 
wenn z. B. in einem Spiel in einer 
höheren Schwierigkeitsstufe alle 
Bewegungen schneller ablaufen 
sollen. 

Die Weiterbewegung erfolgt 
nun ganz einfach, indem man die 
Geschwindigkeit um Beschleuni¬ 
gung • Zeit vergrößert und die 
Position um Geschwindigkeit * 
Zeit verändert (dabei werden x- 
und y-Komponente unabhängig 
voneinander berechnet). Wich¬ 
tig ist hier, daß man zunächst das 
neue Tempo und dann erst die 
neue Position berechnet, damit 
mit der neuen Geschwindigkeit 
weitergearbeitet wird. (Streng¬ 
genommen wäre der Mittelwert 
aus altem und neuem Tempo zu 
übernehmen; die Abweichung 
kann man jedoch vernachlässi¬ 
gen.) Diese Berechnungen fin¬ 
den in zwei verschachtelten 
Schleifen statt, nämlich in enter 
für Geschwindigkeit und Ort und 
in einer für die x- und y-Kompo- 
nenten. Die Beschleunigung 
wird dabei von Bewegen nicht 
verändert. 

Wie die Prozedur Bewegen in 
ein Programm cinzubauen ist, 
zeigt Listing 1. Hierzu sollte man 
erwähnen, daß die angeführten 
Beispiele in GFA-Basic erstellt 
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sind. Fs dürfte aber nicht allzu 
schwer sein, sie in andere Basic - 
Versionen umzuschreiben. Eini¬ 
ge Leser werden die Definition 
der Variablen s. v. a (Ort. Ge¬ 
schwindigkeit. Beschleunigung) 
sowie x und y (Richtungskompo¬ 
nenten) für unnötig halten. Da¬ 
mit haben sie auch vollkommen 
recht. Dieser Kunstgriff dient le¬ 
diglich dazu, das Programm les¬ 
barer und verständlicher zu ge¬ 
stalten. Um Speicherplatz zu spa¬ 
ren, lassen sich diese Variablen 
also ohne weiteres durch die je¬ 
weiligen Zahlenwertc ersetzen. 

Zu Beginn sind nun einfach 
nur die Slartwerte anzugeben, 
und schon kann man mit einer 
einfachen Schleife die Bewegung 
durchführen. Dabei wird jeweils 
nach gleichen Zcitabständen ein 
Punkt gezeichnet. Je enger die 
Punkte also bcieinanderlicgcn, 
desto geringer ist die Geschwin¬ 
digkeit. Wenn man z. B. den Pa¬ 
rameter Zeit halbiert, so hat dies 
zur Folge, daß jeweils zwischen 
zwei Punkten noch ein weiterer 
berechnet wird. (Die Bahn ist 
dann genauer.) Will man die 
durchgezogene Flugbahn des 
Körpers erhalten, sind die 
PLOT-Anweisungen einfach 
durch LINE oder DRAW TO zu 
ersetzen. In der Praxis wird man 
jedoch meistens ein Sprite bewe¬ 
gen wollen. Man setzt also statt 
eines Punktes das gewünschte 
Sprite an die durch [s. x] und (s, 
y) angegebene Stelle. Zur De¬ 
monstration wird hier nach je¬ 
dem Punkt auf einen Tasten¬ 
druck gewartet. Das Programm 
läßt sich mit E beenden. 

Bei unserem Beispiel handelt 
es sich um einen sogenannten 
schiefen Wurf. Der Körper be¬ 
wegt sich zu Beginn nur nach 
rechts und oben, und während 
der gesamten Zeit wirkt eine Be¬ 
schleunigung nach unten (Erdan¬ 
ziehung). Die Werte lassen sich 
natürlich beliebig variieren. 
Wenn man beispielsweise die Be¬ 
schleunigung wegläßt (beide 
Komponenten gleich (1). verläuft 
die Bewegung geradlinig und mit 


konstanter Geschwindigkeit. So 
läßt sich auch der Flug einer Ra¬ 
kete im Weltraum simulieren, in¬ 
dem man einfach für die Be¬ 
schleunigung die Schubkraft der 
Düsentriebwerke einsetzt. Dies 
ist natürlich wiederum in zwei 
Teilbeschleunigungcn zu tren¬ 
nen, je nachdem, in welche Rich¬ 
tung die Düsen schieben. 

Das Modell wurde dabei um 
einen festen Untergrund ergänzt. 
Der geworfene Körper startet 
links auf Höhe des Bodens (dar- 
gcstcllt durch eine Linie) und 
fliegt weiter, bis er wieder auf 
dem Boden aufprallt und dort lie¬ 
genbleibt. Mit dieser Erweite¬ 
rung wird verhindert, daß er ins 
Unendliche entweicht und gewis¬ 
sermaßen unten aus dem Bild¬ 
schirm herausfällt. Die Proze¬ 
dur, die den Körper auf einem 
waagrechten Untergrund auf- 
schlagen läßt, nennt sich Auf¬ 
prall. Hier gibt der Parameter sy 
an, in welcher y-Hohc sich der 
Boden befindet. Es ist jedoch im¬ 
mer zu beachten, daß der Körper 
am Anfang oberhalb des Bodens 
oder wenigstens auf gleicher Hö¬ 
he stehen muß. Nun läßt sich 
leicht fcststellen.obcrbeim Auf¬ 
ruf von Bewegen auf den Boden 
aufprallt. Man überprüft dazu, 
ob seine y-Koordinate größer ist 
als die des Bodens. ( Die y-Achse 
verläuft auf dem Bildschirm von 
oben nach unten.) 

Dabei tritt jedoch ein Problem 
auf. Der Körper bewegt sich 
schrittweise, und in den selten¬ 
sten Fällen trifft er dabei genau 
die Höhe des Bodens. Zumeist 
wird es sosein. daß er sich knapp 
über dem Untergrund befindet, 
und im nächsten Schritt ist er 
dann schon in den Boden einge¬ 
drungen. Deshalb wird nun die 
Zeit, die er sich schon im Boden 
befindet, berechnet (Tiefe, in die 
der Körper in y-Richtung einge¬ 
drungen ist. geteilt durch y-Gc- 
schwindigkeit). Mit ihr läßt sich 
zurück rechnen, an welcher Stelle 
der Körper auf die Oberfläche 
trifft. Damit schlägt er nun genau 
in der angegebenen Höhe ein 


und verliert seine gesamte Ge¬ 
schwindigkeit. Um mit diesem 
Algorithmus z.B. den Flug eines 
Geschosses zu simulieren, könn¬ 
te man den Schaden, den es ver¬ 
ursacht, aus der Geschwindig¬ 
keit, mit der es cinschlägt. ermit¬ 
teln (Quadratwurzel aus Summe 
der Quadrate der Einzelkompo- 
nenten). Diese Prozedur läßt 
sich auch leicht dahingehend ab¬ 
wandeln. daß der Körper links, 
rechts oder oben aufprallt. So 
kann man z.B. ein Raumschiff 
daran hindern, den Bildschirm zu 
verlassen, wenn man cs in einen 
Kasten setzt, an dessen Rändern 
es zerschellt. 

Fine Alternative bietet das 
Programm in Listing 2. Es läßt 
den Körper vom Untergrund ab- 
prallcn. wofür die Prozedur Ab¬ 
prallen.-unten zuständig ist. Da¬ 
zu benötigt man einen Koeffi¬ 
zienten zw ischen 0 und I. der an¬ 
gibt. wie elastisch der Stoß sein 
soll. Bei 0 prallt der Körper über¬ 
haupt nicht ab; bei 1 wird er mit 
der gleichen Geschwindigkeit 
vom Boden zurückgeschleudert, 
mit der er ankam. (Hier ist die 
Geschwindigkeit senkrecht zur 
Oberfläche gemeint, also die y- 
Gcschwindigkcit.) Die Zeit, die 
seit dem Aufprall verstrichen ist, 
wird ebenfalls bestimmt, weil 
sich der Körper ja danach mit der 
neuen y-Gcschwindigkeit nach 
oben bewegt hat anstatt weiter 
nach unten. Es ist also lediglich 
die y-Komponente des Ortes 
nach oben hin zu korrigieren. 

Wie im letzten Beispiel muß 
auch hier der Aufruf der Proze¬ 
dur nach dem Aufruf von Bewe¬ 
gen und natürlich vor der Ausga¬ 
be erfolgen. Bild 1 zeigt Ihnen 
das Ergebnis bei einem Koeffi¬ 
zienten von 0,8. Der Ball hüpft 
einige Male, bis die Höhe all¬ 
mählich gegen 0 geht. Bei einem 
kleineren Koeffizienten springt 
er natürlich nicht so lange. 

Das Abprallen kann natürlich 
auch gegen eine senkrechte oder 
obere Begrenzung erfolgen. Auf 
diese Weise simuliert das Pro¬ 
gramm in Listing 3 die Bewegung 
einer Billardkugel (von oben ge- 
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Eine Billard¬ 
kugel, die an 
den Banden 
reflektiert wird 
und immer 
langsamer rollt 


Bewegungen 
von Gestirnen 
können mit der 
Routine In 
Liating 4 
dargestellt 
werden 


sehen). Dabei wird auch ersicht¬ 
lich. wie sich die Abbremsung ei¬ 
nes Körpers durch Reibung reali¬ 
sieren läßt. Die Prozedur Ab¬ 
prallen ist eine Erweiterung der 
entsprechenden im vorherigen 
Programm. Hier ist die Kompo¬ 
nente durch die Koordinate ange¬ 
geben. für welche die Berech¬ 
nungen durchgeführt werden. 
Bei Koordinate = y wird der 
Körper an einer waagrechten Be¬ 
grenzung zurückgeworfen, bei 
Koordinate = x an einer senk¬ 
rechten. Der Wert von Richtung 
muß immer 1 oder -I betragen. 
Er gibt an, ob in aufsteigender 
oder absteigender Richtung re¬ 
flektiert wird. Bei 1 bewegt sich 
der Körper nach rechts bzw. un¬ 
ten und prallt nach links bzw. 
oben ab. < Bei -1 ist es gerade 
umgekehrt.) Dazu wird in der 
Prozedur Abprallen einfach das 
Zeichen >= bzw. <= gesetzt. 
(Bekanntlich dreht die Multipli¬ 
kation einer Ungleichung mit -1 
das Ungleichheitszeichen um.) 
Die Variable Begrenzung gibt die 


Koordinate der Reflexionsgera¬ 
den an. Je nachdem, ob an einer 
waagrechten oder senkrechten 
Ebene reflektiert wird, ist Be¬ 
grenzung eine y- oder eine x- 
Koordinate. 

Nun aber zur Abbremsung der 
Billardkugel. Wohl auch der 
Physik unkundige sieht ein. daß 
ein gleitender oder rollender 
Körper ständig langsamer wird. 
Dabei ist die bremsende Kraft 
konstant und immer der Bewe¬ 
gung entgegengerichtet. Die Pro¬ 
zedur Reibung muß also nur die 
durch Verzoegerung gegebene 
Bremsbeschleunigung in x- und 
y-Komponenten zerlegen, wozu 
der Betrag der Geschwindigkeit 
notwendig ist. (Wer sich ein we¬ 
nig in der Mathematik auskennt, 
wird hier einen Strahlensatz ent¬ 
decken.) Da ein ßillardtisch 
waagrecht steht, muß die Erdan¬ 
ziehungskraft nicht berücksich¬ 
tigt werden. Es ist also keine wei¬ 
tere Beschleunigung außer der 
Reibung zu berücksichtigen. 
(Diese müßte sonst nämlich je¬ 
desmal nach dem Aufruf von Rei¬ 
bung noch hinzuaddiert wer¬ 
den.) Die Reihenfolge der Auf¬ 
rufe von Abprallen und Reibung 
ist nicht vorgeschrieben, sie müs¬ 
sen lediglich zwischen Bewegen 
und der Ausgabe erfolgen. Bild 2 
zeigt Ihnen das Ergebnis bei ei¬ 
ner Rcibungsverzögerung von 
0.4. Die Kugel startet ungefähr in 
der Mitte und bleibt in der linken 
oberen Ecke stehen. Wäre der 
Wert der Verzögerung größer, so 
würde sie natürlich früher zum 
Stillstand kommen. 



Mit dem Programm in Listing 4 
wird es schließlich möglich, 
Raumschiffe um Planeten oder 
diese um eine Sonne kreisen zu 
lassen. In der dazu verwendeten 
Prozedur Gravitation wird zu¬ 
nächst das Quadrat der Entfer¬ 
nung von der anziehenden Masse 
(mit den Koordinaten Zx, Zy) 
berechnet (= d). Die Gravita¬ 
tion ist nun diesem Quadrat um¬ 
gekehrt proportional. Da jedoch 
auch hier die Einzelkomponen¬ 
ten nach einem Strahlensatz zu 
berechnen sind, kommt man um 
die Quadratwurzel leider nicht 
herum. Die Definition der Varia¬ 
blen h verhindert eine Division 
durch Null. Man sollte aber den¬ 
noch darauf achten, daß der be¬ 
wegte Körper der Gravitations¬ 
masse nicht zu nahe kommt, da 
er sonst gewaltig durch die Ge¬ 
gend katapultiert wird. Konstan¬ 
te ist eigentlich ein Maß für die 
Masse des Körpers, der die Gra¬ 
vitation ausübt. Hier sind Werte 
über iflflIX) erforderlich, um in 
einem größeren Umkreis spürba¬ 
re Gravitationswirkungen zu er¬ 
zielen. 

In Bild 3 ist diese Gravitations- 
masse durch einen kleinen Kreis 
dargcstellt. Die Grafik zeigt vier 
mögliche Bahnen mit gleichem 
Startpunkt und unterschiedli¬ 
che n A nfangsgcschw i ndigkei te n 
(5.8. 14 und 20). Der Körper be¬ 
wegt sich dabei auf einer stark ex¬ 
zentrischen Ellipse oder auf einer 
kreisförmigen Bahn. Wenn seine 
Geschwindigkeit groß genug ist, 
kann er auf einer hyperbolischen 
Flugbahn dem Schwerkraftfcld 
sogar ganz, entrinnen. 

Es ist nun jedem selbst überlas¬ 
sen. die angegebenen Algorith¬ 
men beliebig zu ergänzen und zu 
erweitern. So könnte man z.B. 
den Luftwiderstand bzw. Strö¬ 
mungswiderstand in Wasser be¬ 
rücksichtigen oder mit Hilfe ei¬ 
ner Feldprozcdur Proionenge¬ 
schosse durch elektrische und 
magnetische Felder ablenken. 
Der Phantasie sind wieder ein¬ 
mal keine Grenzen gesetzt. 

ian KnciQicr 
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LISTING1.LST 

' Wurfbahn 

su 

w 

M 

X*1 

Y*Z 

Bin KoerperlA.Y) 

• 

Kaerper(S,X)U58 

KoerperlS.Yi=I88 

RaerperCB,X)»JB 

Raerper(«,YI=-58 

Roereer(A,X)=8 

Raerper (8,Y>*8 

Um IN,Ml,SB«, 181 

Plot Reerper(S,X),Roerper(X,Y> 

Repeat 

Sesub Bewegen(8.Z> 

Sosub Aufprall(288) 

Plpt Roerper(S,X) ,RMrper(X,Y) 

Repeat 

Rbd$=Upper$(InkcgS) 

Bntll leoCRbd*) 

Until RbdS=“£" 

8 

Procedure BewegenCeit) 
fer 1*8 Cownto S 
Far J=X Ta Y 

Raerper (I,JJ=Raerper(I,J)*Roer per (IU.J)*Zeit 

Mit J 
«Mt I 

Return 

Procedure Aufprall(Sg) 

If Raerper<S,Y)>=Sg 
T* tRcerper(S,Y)-Sg)/Raerper(8,Y) 

Roerper(S. X)=Roerper(S, X>-Paarper <8,X)*T 
KoerpertS,Y)=Sg 
Roerper(V,X)=8 
Roerper(8,Y>*8 
tndif 
Paturn 


LISTING2.LST 

1 Hupfender Ball 

SU 

8U 

PU 

XU 

YU 

Bin Kaarper( 8 ,V> 

t 

Koarpar(S,X)US 8 
Roerper(S,Y)=IB 8 
Roerper( 8 ,X)*l 8 
Raerper( 8 , Y )*-48 
Raerper(A.X )=8 
Roerper(A,Y )=8 
UM 88 .J 81 .SB 8 .I 81 
Plot Roerper(S,X),Raerper(X.VI 
8 

Repeat 

Gosub Bewegen< 8 . 2 ) 

Sosub AbprallenUBB.B.B) 

Plot Roerper(S,X),Roerper(X,Y) 

^RbdMUpperS (InkegS) 

Until len(RbdS) 
llntil RbdS*“E" 

I 


Roerper(S,Y)*Sg‘T«Roerperl«,Y> 

tndif 

Return 

Procedura Bewegen(Zelt) 

For 1=8 Oownto S 
For J=X Ta Y 

Roarptr (I, J) =Ro«rper (I. J> ♦Raerper UU, J)»Zet t 

Nait J 
«eit I 
Return 

I 


.Y) 


Procedura AbprallenfSg.Raeffiiient) 

If Roerper(S,Y)> s Sg 
T'CKaerperCS,Y)-Sg) /Raerper( 8 ,Y) 
Raerper («,Y)=-RaeffiiteflH*eerper (8 


LISTING3.LST 

• Billard 
SU 

8*2 

MI 

X=1 

Y *2 

Bin Raerper(R,Y1 

• 

Raerper (S.X1UZ8 

Raerper(S,Y>*258 

Roeroer<8,X)*?8 

Raerper<8,Y)=-I5 

Raerper(8,X)*8 

Raerper(«,Y>*8 

Boi 281.188.588,188 

Plat Roerper(S,X),Roerper(S.Y) 

8 

Repeat 

Sosub Bewegen(8.2) 

Sosub Abprallen(4B1,8.8,X,l) 1 rechts 

Sosub Abprallen<I81,8.8.X.-l) • links 

Sesub Abpralleo(2H,8.8,Y,l) ' unten 

Sosub Abprallen(181,8.B,Y,*1) ! oben 

Sosub Reibung(8.4) 

Plat Roerper(S,X).Raerper(S,Y) 

Repeat 

RbdS*UpperS(InkegS) 

Until LenCRbdS) 

Until RbdS a ‘t" 

« 

Procedura Bewegende!* 

For 1*8 Oownto S 
For J=X To T 

Roerper(I,J)=K perper<I,J>»Roerper<I»l,J)*Zeit 
«Mt J 

«Mt I 

Return 

Procedure AbprellealBegrenzung.RMffilient.Reordinete.Ruhlung) 
If Raerper(S,Raordinate)«Aichtong>=BegreniungMtchtung 
T*(Roerper(S,Roardinate)-Btgreniungl/Roerper(U.Roordinate) 
Raerper(8.Raardinate)=-Raeffiiient«Roerper(8,Raordinate) 
Roerper(S,Raordinate)*8egreniung»T«Roerper(8,RoerdiMte) 
tndif 
Return 
« 
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Proctdure Rtibu« 0 «o*ffirl*i*t) 
0etro».»=SQr(Re«rper(W,X) A 2‘Rperp«r<V,Y) A 2) 

!f l«tr «#.»<>0 

Ro*rp*r(R,X)--Ro«fflite«tW9erp*r<»,XI/B«tr«9_v 
Roerper < R, Y> =-K#*f f i n Mt*oer ptr (*. t) /0«tr*9_» 
Endif 
Return 


LISTING4,LST 

' Srovitotlon 
S*1 
0*2 
•'J 
X»l 
Y*2 

Sin Keerper(A.Y) 

I 

Reerper(S,X>=158 
Ko«rp*r(S,Y) J *0 
Roerper<0,X)*8 
Koerp«r<Y.Y)*0 
Circle 108, 150, 5 
Plot Ketrper($,X(,Reerper(X,Y) 
• 


Repeet 

Sosub 0wegen[0.21 

Sosub &r«vltitlos(70080.100,150) 

Riet KoerperlS.X).RoerpertX.Y) 

Repcet 

RbdS : Upper$tInh ep$) 

IlfitiI len(RbdS) 

Untll KMt*”C" 

I 

Protodure 0e»epen(2eit) 

Fer I : » DoMnto S 
Fer J*X T» Y 

Roer per (I,J» s Ro*rper(I,J)*R#trpera*l, J)«Zeit 

Reet J 
Reet I 

Return 

0 

Rrecedure 6rovit9tlontRo(istontt,Z«.Zy) 
0i s 2e-R»erper($,X) 

0j=2)|-R#erper(S.Y) 

D=8e*O«»0u«Oy 
IF 0<>0 
R=1/0/Ser(D) 

Else 

R»1 

Endif 

Ro«rper(R,X)*Roost*ntt*0»«lt 
Reer per (0, Y) 5 Renste«teR0« J Hi 
Return 


GORF’S LABY 


Lassen Sie sch in einen vielstöckigen Aiptraum aus hunderten von Gängen, 
Winkein, Geheimtüren. Leitern und Teleports hmemfallen. Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen Roilenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wir helfen Ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschnebene Diskette) 


Eines der beliebtesten Spiele in Computerversion: Sobtaire. Dazu Bauer, eine 
faszinierende Mischung aus Schach und Fuchsjagd. Beide Spiele verfugen 
über eine exzellente Grafik. 


In Schiebung schließlich übernehmen Sie das Geschäft eines Bulldozerfah¬ 
rers. Ein Spiel mit steigendem Schwierigkeitsgrad und nicht endendem 
Spaß. Das Größte aber ist der Preis, weil er so klein ist. 


Bitte Bestellschein auf Stet« 113 benutien. Best. Nr. AT 31 DM19.90 


SAMPLE 


Best. Nr. AT 30 


DM 29.90 


o 


13 


l>_u 


■ 
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■ MM ie Ihnen vielleicht aus 
M vielen anderen Artikeln 
WW bekannt ist. wird die zen¬ 
trale Ein- und Ausgabe (CIO) 
über sogenannte Handlcr-Tabel- 
len abgewickclt. Für jedes Gerät 
(Bildschirm. Tastatur. Drucker, 
Diskettenstation usw.) gibt cs ei¬ 
ne Tabelle, die jeweils gleich auf- 
gebaut ist: 

Adresse der Routine OPEN -1 
Adresse der Routine CLOSE -1 
Adresse der Routine GET -1 
Adresse der Routine PUT -1 
Adresse der Routine STATUS -1 
Adresse der Routine SPECIAL - 1 
Sprung zur Initialisicrungsroutine 

Die in der Treibertabellc auf¬ 
geführten Routinen erfüllen fol¬ 
gende Aufgaben: 

OPEN: 

Das Gerät wird aktiviert. In die¬ 
ser Routine läßt es sich z.B. in¬ 
itialisieren. es kann Speicher¬ 
platz für den Datenaustausch re¬ 
serviert oder sonst etwas getan 
werden. Diese Routine wird 
beim erstmaligen Ansprechen ei¬ 
nes Geräts ausgeführt. 

CLOSE: 

Beendet den Datenaustausch mit 
einem Gerat: dieses wird deakti¬ 
viert. Die Routine wird einmal 
am Ende des Daienaustauschs 
mit einem Gerät ausgeführt. 

GET: 

Liest ein Zeichen vom Gerät, so¬ 
fern dieses Daten liefern kann. 
(Der Drucker ist dazu beispiels¬ 
weise nicht in der Lage.) 

PUT: 

Überträgt ein Zeichen zum Ge¬ 
rät, sofern dieses Daten entge¬ 
gennehmen kann. (Die Tastatur 
ist dazu beispielsweise nicht in 
der Lage.) 

STATUS: 

Fragt den Status eines Geräts ab. 
Dieses kann hier Informationen 
über seinen Zustand liefern. 

SPECIAL,: 

Erledigt alle weiteren Aufgaben, 
die von den anderen Routinen 
nicht abgcdcckt werden,z.B. das 
Einstcllen der Baud-Rate bei ei¬ 
ner seriellen Schnittstelle oder 


Der 

Atari-Parallelbus 

Teil 4 befaßt sich mit der Zentralen Ein - und Ausgabe (CIO) 


das Formatieren bei einer Dis¬ 
kettenstation. 

Die initialisicrungsroutine 
wird nach einem Reset einmalig 
angesprungen. Sie läßt sich bei¬ 
spielsweise zur Initialisierung der 
zugehörigen Hardware verwen¬ 
den. 

In kluger Voraussicht haben 
die Entwickler der Betriebssy¬ 
stem-Software bei Atari von 
vornherein eine Gcrätetabcllc 
für den parallelen Bus vorgese¬ 
hen. wie wir sie gerade beschric- 

8 

ben haben. Die hier enthaltenen 
Routinen schalten für alle PGs 
(Parallelbusgeräte), die sich in 
der Zcropage-Zelle PDVMSK 
angemeldet haben, nacheinan¬ 
der ihr ROM ein und springen 
dann zu der in diesem ROM ent¬ 
haltenen korrespondierenden 
Routine. Diese muß nun prüfen. 


beiden Joystickports folgender¬ 
maßen verbunden ist: 

Port I Signal Centronics 

1 DI 2 

2 D2 3 

3 D3 4 

4 D4 5 

Port 2 

1 D5 6 

2 Dft 7 

3 D7 8 

4 Strobe I 

5 Busv 11 

6 D8. 9 ,16 

Masse 

ob sie tatsächlich gemeint war 
oder vielleicht ein anderes PG. 
(Sie kann z. B. den Gerätenamen 
testen, der in der Zeropage auf 
Adresse S20 steht.) War die 
Routine nicht gemeint, kehrt sie 
mit gelöschtem Carry-Bit zu¬ 
rück Andernfalls führt sie die 
Funktion aus. setzt das Carry-Bit 
und kehrt dann mit einem RTS- 
Befehl zurück. 

Dazu auch gleich ein kleines 
Beispiel. Nehmen wir einmal an, 
wir hätten ein PG angeschlossen. 




Dwm Grafik 
xaigtdan 
Aufbau dar 
CW 
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das nur ein ROM enthält, sonst 
nichts. Wir wollen damit nun ei¬ 
nen Drucker mit Centronics- 
Schmttstelle treiben, der mit den 

Wie das Programm dazu ausse- 
hen müßte, zeigt Ihnen Listing 1. 

Die beiden Hilfszellen 
LCOUNT und POPEN können 
auf irgendwelche freien Plätze in 
der Zeropagc gelegt werden. 

An diesem fiktiven Beispiel 
läßt sich die Vorgehensweise bei 
der Auslegung von Geräten am 
Parallelbus ganz gut ablescn. Die 
CIO wickelt die Kommunikation 
mit einem Parallelbusgerät also 
über die Treibertabellen ab. de¬ 
ren Lage im Speicher zusammen 
mit dem Gerätenamen in der so¬ 


genannten Handler-Tabelle HA- 
TABS vermerkt ist. 

Die SIO hat cs wesentlich 
leichter. Alles, was über den se¬ 
riellen Bus nach draußen geht, 
läuft über die SIO-Routine. Für 
sie ist es erheblich einfacher, ein 
Parallelbusgerät einzubinden. 
Sind in PDVMSK PGs angemel¬ 
det. wird, wie bereits beschrie¬ 
ben. das zugehörige ROM aller 
PGs nacheinander eingeblendci 
und jeweils an eine feste Adresse 
in diesem ROM gesprungen. 
Dort muß nun geprüft werden, 
ob das PG die SIO-Funktion aus- 
führen soll oder nicht. Dement¬ 
sprechend ist auch hier das Car- 
ry-Bit zu setzen oder zu löschen. 


Die Adresse im ROM. die bei ei¬ 
nem SIO-Aufruf angesprungen 
wird, ist $D805. 

Unser zweites Programm fängt 
z.B. alle Diskettenzugriffc auf 
Laufwerk I ab: einen größeren 
Sinn hat es allerdings nicht. Man 
könnte sich aber weitere Anwen¬ 
dungen denken, beispielsweise 
die Ausgabe der Sektornummer 
auf einer Anzeige. 

So weit zu SIO und CIO. Im 
nächsten Teil wollen wir Ihnen 
die Schaltung einer kleinen 
ROM-Floppy zeigen, von der 
man sogar booten oder DOS, 
Turbo-Basic usw. ohne Disket¬ 
tenlaufwerk fahren kann. 

MkIuk I 



Listing 1 


• joYsncRporr fia iiidr wiiituuäiiiw 

CLOS# U» POETA*? COHTEOLI 

IM 

st* wm»j 


st* rorr* 

ST* POM* DIUCKlI SICHT hkhi kl*i 

sty foit**2 

CLOS) LDY *1 ALLXS OK 

SEC PUNKT IO« AlMMIfUtHtT 

rrs 

• BEI STATUÄABPtAGt «BIN »11 0« ZUE0ECK. »WH DU BIOCKIB BICHT 

• BtfSY irr 

STATUS LDA Titel BUSY BIT AUF P 

BCO ST ATI ALL. IS OK 

LOY P»8A GUAIT BICHT BtlflT 

BHI STAT2 

ST ATI LOY H GUAIT OK 

ST ATZ STY OVSTAT PUU STATUS GIBT 18 4 ZELL» 

LOA M »II »I* BISTTZ!K. »IX U BXIR 

STB OVSTAT«! ATAI1 OlUCKtl AUCH PASS1 EBB» 

LOA »2» »UEIPE 

STA OVSTAT*2 

LOA A4! 

STA BVSTATO 

ff* 

BPL CLOS l ALLES IH 01MTJBG 

8CC FUNKT10« AUSGIPüBHlT 


OtG »DtAt _ 

BTTf AS» I. 1DEHTlFIKAT SOKSBTTt 

OK »MAB 

BYT! »91 2. I»IBTIFIKAT 10N5BYTI 

OK »oe»B 

A H1U STEHT Olt TUJBUTABILLE MS JUtlLICI» PG*S 

• «:e OBI» BISCHffllBI« 

KOI» OFIK-I 
»OB» CLOSt-1 
»01D «IT-I 
.»010 TUT-I 
JO» STATUS-1 
•OK» SP1CIAL-I 
JHP IHIT 

• BUR BB31T ZUHAECKST BAS FAIALLSLBUSGUAIT AHHILBI« 

HIT LOA SHFOVS HIIK STIMT HOHIHTA» BIK FS-HB 

STA FBVHSX FUU CIO ITC vUKUKEN 

• JETZT Ml DUCK U UHLIITIH. DAZU »IBO DU AKTUELLE 11 NTIAG 

> IR HAT ABS «SUCHT UB» dl BERSCH 11 IBEN . DAS BETE IIBSSYSTIH STILL' 

• DAPUIR III1CI tOVTlNl» ZUE »ItPUlGUNG. D!»D ABBtSSt ALS 

• KommrTAi angegeben ist 

LfiX f *? SUAKTUARE BES »IOCKt 13 

LOA »>GPDW ADRESSE BCB TEE1BEBTaBILLE 

LOT A<«FBVV EUER PABALLILBUS AE4BP 

JS1 PNEHTV »UM SUCHT IH HATAIS 

BH2 IHl I «IHM TABBLLI SCHO« »OLL 

- ICC 1111 HIUE APISSSI IST IIHCETBAGU 

s GUAIT IST SCHO« VORHANDEN. »IB UUUSCHltlU« BEH ALTE» 

■ UHTtAG 

PHA I ZEIGT AUF ALTIB IJHTRaC 

TYA 

STA NATAM.I *»3 l A MAIBLUTABELLE 

FLA 

STA RATAIS*l.E 

LPA M B1UCKEE NOCH NICHT 4 OFfH* 

STA POPEN BAS IST EINE HILFSZELLE 

• ALLES ULftBIGT, »EITU IN BOOTFNOZESS 

INIt ETS 

• JETZT FOLGEN Bll IIHZELHU tOUTIHEN. »IE QlNtH BAVO» AUS. BASS 

• IS HUB EIN PG GIBT. DAM» BRAUCHEN »IB BEN QllAtTEUANlN NICHT Z 

• FltflFIN 

open lby rorr a« z jotstickfoet pia adyk 

LOA MM ALLE BITS ALS AUSGANG 

STA POETA*2 SCHALTEN 

LBA »APP 

STA POETA 

STY P0»?A*2 ALTEN C0N7»0L1IGISTElINHALT 

LBA »M« STBOBI AUF l 

STA POETA 

LPA •« ZA1NLU FUU ZEILEN LA INGE 

STA LCOUNT AUF NOLL SITZEN 

LBY »1 ALLXS OK 

STY POFtH CFEN SCHON AUSGBPUtHl? 

SBC FUNKTION AUSCIPUfMRT 

ETS 

• »UN LETZTI ZEILE OHNE EETUIN. BANN B1NCKBEFUL AUSGEBER 

CLOSS LBA LCOOirt «OCH ZEICHEN DA*» 

BIG CLOS« 

ES» PCtLF HEUE ZEILE 

Bit PEU PE>LXr> 


KARTE» BIS BUSY AUF • 

•I! IN ZttO PAGE BREAK- 
KltO I WEMH &EIAK GEBEUICK7 
BUSY AUF l> * 

sonst »aetih 
BUSY STABIL AUE •"> 

DH. 4 MAL ABPlAOEH 
ZEICHEN VON STACK 
STBOBI AUF 1 SITZEB 
ZltCMl» AUSGEBER 
KCC2E VEIZ01GUUHG 
STBOBI AUF • 3ETZIN 


PLA 

OBA »IM 

STA FOBTA 
JSB PDELAY 
AND »B7F 
STA POETA 


501 ATAMiYw^mcMA/ai 





SERIE 


I 




XL/ XE 


Riesen Softwareangeb ot auf 

DISKETTE & CASSETTE 

zu Niedrigstpreisen 

Kww VWsandkoitan a*Aer Oe Nachnahme 


KosUnlo** Info «ntorOem 


Armin Stürmer 

Btücheretr. 17 • 6200 Wteetoeü^ 
Tel. 06121/405611 


und Software für alle B*n«'9« n 


Schulmeister ST 


Atari ST (Mag* ST) .500 K Farn 
sw - Monitor . Dia Notan- und 
Klassanvarwaltung mit Pfiff. Ein 
flexibles. bewährtes Konxap t für 
Lämpels alle! Schulstuf an. Lassan 
Sia Ihren Rechner die tägliche 
Routinearbeit erledigen . damit 
Sia sich Ihren pädagogischen 
Aufgaben widmen können Auch 
für die Schweiz geeignet I 


Ausführlich» 
InfoimaUon mit 
Fielumechlee 
•»fordern 
bei. 


M. Heber-Knobloch 
Aul der Stelle 2T 
7032 Sixideiflngen 


Awa 


PD-Autoren! 

Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 


Wenn es um PD gebt, ist das ATARI megazin eine gute Adresse. ob 
Sie nun auf dem ST oder au» XU XE programmteren. Jeden Monat 
stellen wir ausgewahtte PDs in unserer Pubhc-Oomam-Ecke vor. Im¬ 
mer rrvt der vollen Adresse ihrer Autoren! 

Suchen Sie ein Forum von zigtausend Atari-Usern? Wir können es 
Ihnen bieten. Wenn Sie an emer schnellen Verteilung Ihrer PCs inter¬ 
essiert sind: Was «n unser Sortiment kommt, macht meist schon nach 
wenigen Tagen seinen weg b» hin nach Holland. Luxemburg oder 
Österreich. Sprechen Sie mit uns - wir setzen uns für eine lebendige 
PO-Szene em! 

Verlag Ratz-Ebene GdbR 
Abt. PO, Herr Rosemeier 
Postfach 1640 
7518 Brett en 
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Nützliche 

Kleinigkeiten 

ST-Assemblerecke mit Routinen für vielfältigen Einsatz 


D l iesmal vollen in der ST- 
' Assemblerecke wieder 
einmal mehrere kleine und 
nützliche Routinen vorgestellt 
werden. So wird unter anderem 
behandelt, wie Sie einen Boot- 
Sektor erzeugen oder eine Grafik 
spiegeln können. Jedoch wollen 
wir zunächst mit 2 GEMDOS- 
Funktioncn beginnen. die uns bei 
der Arbeit mit Disketten recht 
nützlich sein können. 

In vielen Assembler-Program¬ 
men ist es notwendig, bestimmte 
Daten abzuspeichern; so müssen 
beispielsweise in einem Pro¬ 
gramm. das mit gesampelten 
Sounddaten arbeitet, auch hin 
und wieder die Ergebnisse ge¬ 
speichert werden können. 

Wenn dabei die Länge des zu 
speichernden Datenblocks aber 
größer als der freie Platz auf der 
Diskette ist. kommt cs oft zu Pro¬ 
blemen. Das GEMDOS liefert 
zwar eine Fehlermeldung, sobald 
die Diskette voll ist. dies erfolgt 
aber möglicherweise erst, nach¬ 
dem schon einige hundert KByte 
abgespeichert wurden. 

In diesem Fall bliebe dann dem 
Anwender nichts übrig, als nach¬ 
einander alle Disketten auszu¬ 
probieren. von denen er glaubt, 
daß sie noch genügend freien 
Platz besitzen. Dies kann natür¬ 
lich recht lange dauern, da ja bei 
einem negativen Versuch immer 
erst soviel Daten auf die Disk ge¬ 
schrieben werden wie möglich. 
Deshalb sollte man in seinen Pro¬ 
grammen vor dem Abspeichern 
von Daten immer erst abfragen. 
wieviel Platz denn noch auf der 
Diskette ist. 

Dies kann mit Hilfe der GEM- 
DOS-Funktion $36 (Get Disk 
Free Space) geschehen. Als er¬ 
sten Parameter erhält die Funk¬ 
tion zunächst ein Wort mit der 

“I- 


Nummer des anzusprechenden 
Laufwerkes auf den Stack. Dabei 
steht eine 1 für l^aufwerk A. eine 
2 für l.aufwerk B und eine 0 für 
das zuletzt angesprochene Lauf¬ 
werk. Der zweite Parameter ist 
ein Zeiger auf einen 16 Byte lan¬ 
gen Puffer, in dem später das Er¬ 
gebnis stehen soll. Als letzter 
Wert vor dem Aufruf (Trap # I) 
wird noch die Funktionsnummer 
$36 auf den Stack gelegt. Nach 
dem Aufruf darf natürlich nicht 
vergessen werden, den Stack zu 
korrigieren (Addq.l *8.sp). 

16 b« 

Als Ergebnis erhalten w ir dann 
4 Langwörter in dem zuvor ange¬ 
gebenen Puffer. Das erste Lang¬ 
wort enthält die Anzahl der 
freien Allocation Units, und im 
zweiten Langwort steht die An¬ 
zahl aller Allocation Units auf 
der Diskette. Was diese Units ge¬ 
nau bedeuten, werden wir noch 
bei der Abhandlung des Boot- 
Sektors sehen. 

Im dritten Langwort steht die 
Länge eines Sektors der Diskette 
(meistens 512 Byte) und im vier¬ 
ten die Anzahl der Sektoren, die 
zusammen eine Allocation Unit 
bilden (2). Nun können wir ganz 
einfach die noch freien Bytes auf 
der Diskette berechnen: free = 
freie Allocation Units * Bytes 
pro Sektor • Sektoren pro Allo¬ 
cation Unit. 

Die nächste Funktion, die wir 
besprechen wollen, ist die Funk¬ 
tion Mkdir<GEMDOS $3V). Mit 
dieser Funktion können neue 
Ordner auf einer Diskette ange¬ 
legt werden. Dies ist besonders 
dann von Nutzen, wenn ein Pro¬ 


gramm gleich mehrere Daten¬ 
files abspeichem muß. Dann 
eröffnet man zunächst einen pas¬ 
senden Ordner, in den dann bei¬ 
spielsweise alle Animationen, 
Grafiken und Sounds eines Spiels 
kommen. Dazu wird der Funk¬ 
tion einfach ein Zeiger auf den 
Namen des neuen Ordners über¬ 
geben und die Funktionsnummer 
$39 auf den Stack gelegt, bevor 
der Trap# 1-Aufruf erfolgt. Soll¬ 
te dabei irgendwas schiefgchcn, 
so wird dies durch eine negative 
Zahl in Register DO mitgcteilt. 

Als nächstes kommen wir nun 
zum Spiegeln einer Grafik an ei¬ 
ner senkrechten oder waagrech¬ 
ten Achse. Dies kann oft ziem¬ 
lich nützlich sein, um Speicher¬ 
platz zu sparen. So muß z. B. eine 
Spielfigur in beide Richtungen 
laufen, springen etc. können. 
Um nun Platz, auf der Diskette zu 
sparen, kann man dort natürlich 
nur alle Bewegungen für eine 
Richtung abspeichern. Sobald 
man alle Animationen in den 
Rechner geladen hat, werden 
diese dann bei Bedarf gespiegelt. 
Wir wollen hier nur auf die Spie¬ 
gelung einer ganzen Grafik ein- 
gehen, da die Methode die glei¬ 
che ist. 

Um eine Grafik an der Waage¬ 
rechten zu spiegeln, braucht man 
nur die erste mit der letzten Zei¬ 
le. die zweite mit der vorletzten 
Zeile usw. vertauschen. Dies 
geht also sehr schnell, da die 
MOVE-Befehle ziemlich schnell 
sind. Das Spiegeln an einer Senk¬ 
rechten ist da schon ein wenig 
schwieriger. Die schnellste Me¬ 
thode ist wohl, daß man anhand 
einer Tabelle für jedes Byte nach¬ 
guckt. wie das gespiegelte Byte 
aussieht, um dieses dann auf der 
gegenüberliegenden Seite der 
Grafik einzusetzen. Eine weitere 
Methode ist in Listing I darge- 
stellt und kommt ohne eine sol¬ 
che Tabelle aus. 

Jetzt wollen wir aber endlich 
zur Beschreibung zweier Routi¬ 
nen kommen, die der Erstellung 
eines Boot-Sektors dienen. Ein 
solcher Boot-Sektor ist auf jeder 
Diskette auf Seite 0. Track 0, 



Sektor 1 vorhanden. In ihm sind 
unter anderem Angaben zum 
Aufbau der Diskette enthalten 
Außerdem kann er auch ein 
Boot-Programm enthalten, das 
entweder ein Betriebssystem 
nachlädt oder eine andere Auf¬ 
gabe ausführt. Auch Computer¬ 
viren nutzen oft diesen Boot- 
Sektor, indem sie hier ein solches 
Boot-Programm einfügen. Die¬ 
ses sorgt dann dafür, daß irgend¬ 
ein Virenprogramm in den Spei¬ 
cher gelangt und sich in einen be¬ 
liebigen Interrupt einklinkt. So 
werden die Programme auf der 
Diskette nicht vom Virus verän¬ 
dert. und er kann schlechter ent¬ 
tarnt werden. Solchen Virenpro¬ 
grammen kommt man also am 
besten bei. indem man den Auf¬ 
bau eines Boot-Sektors genau 
kennt. Dann kann man mit ei¬ 
nem Diskmonitor die Disketten 
überprüfen, um gegebenenfalls 
den Boot-Sektor seiner Boot-Fä¬ 
higkeit zu entledigen. 

Nun kommen wir zur ersten 
XBIOS-Funktion. die wir nut¬ 
zen, der Funktion floprd (Funk¬ 
tionsnummer 8) Mit dieser Rou¬ 
tine lassen sich ein oder mehrere 
Sektoren von der Diskette lesen. 
Wenn wir nur einen alten Boot- 
Sektor in einigen Punkten än- 

! Einen 

oder mehrere 
Sektoren 
lesen_I 

dem wollen, so können wir ihn 
also zunächst mit dieser Routine 
in den Speicher laden. Dazu 
übergeben wir ihr zuerst eine 
Rethc von Parametern auf den 
Stack. Als erstes kommt couni . 
das die Anzahl der Sektoren an¬ 
gibt, die wir von unserem Track 
lesen wollen. Danach folgt die 
Seite der Diskette, von der wir le¬ 
sen wollen. Dann kommen die 
Nummer des Tracks (0-79) und 
die Nummer des ersten Sektors 
(0-9). Nachdem dann das Lauf¬ 
werk mit 0 bzw I für Drive A 
oder B feslgelegt wurde, folgt ein 
leeres Langwort ohne nähere Be¬ 


deutung. Der nächste Parameter 
ist die Adresse des Puffers, in den 
der Sektor geschrieben werden 
soll. Zum Schluß folgt noch die 
Funktionsnummer, bevor die 
Funktion mit Trap# 14 gestartet 
wird. 

Die XBIOS-Funktion flopwr, 
die einen oder mehrere Sektoren 
auf Diskette schreibt, hat genau 
dieselben Parameter, nur ist die 
Funktionsnummer hier 9. 

Die nächste Routine ist die 
XBIOS-Funktion 18 (protobt). 
Mit Hilfe dieser Routine können 
wir im Speicher einen Boot-Sek¬ 
tor erzeugen, dessen Chccksum- 
me von der Funktion berechnet 
wird. Dazu müssen wir zunächst 
einige Werte auf den Stack le¬ 
gen: Zuerst kommt ein Wort, in 
dem festgelegt wird, ob der Boot- 
Sektor ausführbar sein soll oder 
nicht (cxecflag). Eine 0 bedeutet 
hier nicht ausführbar, und eine I 
heißt, daß der Sektor ausführbar 
ist. Wird hier eine — I übergeben, 
so bedeutet dies, daß der Boot- 
Scktor so bleibt. wie er w ar. Dar¬ 
auf folgt dann der Disktyp. bei 
dem nur die Werte 2.3 und -1 in¬ 
teressant sind. Typ *» 2 heißt 
single sided mit 80 Tracks und 
Typ = 3 double sided mit 80 
Tracks. Bei Disktyp -I wird wie¬ 
der der alte Wert weiterbenutzt. 

Danach folgt nun eine Serien¬ 
nummer. die eine Länge von bis 
zu 24 Bit haben kann. Wird eine 


Dazu ist zunächst zu sagen, 
daß alle 16-Bit-Werte im L.a/Hi- 
Format angegeben werden müs¬ 
sen. d.h.. daß der Wert 1024 als 
0.4 geschrieben wird, also genau 
umgekehrt wie sonst üblich. 

In Byte 0 und 1 steht ein 
Branch-Befehl auf das eventuell 
im Boot-Sektor stehende Boot- 
Programm. also meistens auf 
Byte 30. In den Bytes 2 bis 7 steht 

Der Aufbau 

cc 

Bootsektors_J 

oft in ASCII-Werten das Wort 
"Loader", aber auch bei lauter 
Nullen in diesen Bytes tritt kein 
Fehler auf. Die Bytes 8-10 ent¬ 
halten die oben schon angespro¬ 
chene Scriennummer. 

In den Bytes II und 12 steht 
die Anzahl der Bytes pro Sektor, 
also meistens 512. Das nächste 
Byte enthält die Anzahl der Sek¬ 
toren. die zusammen eine Allo¬ 
cation Unit bilden; beim ST sind 
dies in den meisten Fällen 2. Das 
heißt, daß jedes noch so kleine 
Programm mindestens I KByte 
auf der Diskette belegt, da nicht 
die Sektoren vergeben werden, 
sondern immer nur solche Allo¬ 
cation Units. Die Bytes 14 und 15 
enthalten die Anzahl der reser¬ 


längere Nummer übergeben, so 
erzeugt die Funktion automa¬ 
tisch eine zufällige Nummer. Als 
letztes muß noch ein Zeiger auf 
den Puffer übergeben werden, in 
dem der Boot-Sektor steht, bevor 
die Funktionsnummer 18 auf den 
Stack kommt. Nach dem Aufruf 
sind dann die entsprechenden 
Werte in dem im Speicher ste¬ 
henden Boot-Sektor gesetzt wor¬ 
den. Außerdem wurde eine 
Checksumme berechnet, falls 
der Sektor ein lauffahiges Pro¬ 
gramm enthalten soll. Danach 
kann der so erstellte Sektor mit 
der Funktion ftopar auf die Dis¬ 
kette geschrieben werden. 

Nun noch zum Aufbau eines 
Boot-Sektors: 


vierten Sektoren zu Beginn der 
Diskette. Dort steht nur eine I. 
da fast immer nur der Boot-Sek¬ 
tor reserviert wird. Als nächstes 
folgt ein Byte, das die Anzahl der 
File Allocation Tables der Dis¬ 
kette enthält. In den nächsten 2 
Bytes steht dann die maximale 
Anzahl der Directory-Einträge, 
also eine 112. da eine Directory 
normalerweise nicht mehr Files 
enthalten darf. 

In den Bytes 19 und 20 folgt die 
Gesamtzahl der Sektoren auf der 
Diskette. Sie ist bei einer einseiti¬ 
gen Diskette 720 und bei einer 
doppelseitigen 144t). Das nächste 
Byte ist das Media Descriptor 
Byte, das aber vom TOS nicht 
benutzt wird. 
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Dieses Byte ist bei einer einsei¬ 
tigen Disk 248. bei einer doppel¬ 
seitigen gleich 249. In den folgen¬ 
den zwei Bytes steht die Anzahl 
der Sektoren pro Fat (5) und in 
den darauffolgenden die Anzahl 
der Sektoren pro Track (9). Zu 
guter Letzt kommen noch die 
Anzahl der Seiten auf der Disket¬ 
te und in Byte 28 und 29 die An¬ 
zahl der versteckten Sektoren. 

Ab Byte 30 kann dann Ihr eige¬ 
nes Boot-Programm stehen, das 


eine Länge von bis zu 480 Bytes 
haben darf. Den Abschluß bilden 
die beiden Checksummen-Bytcs 
in Byte 510-511. 

In unserem 2. Demopro¬ 
gramm wird ein kompletter 
Boot-Sektor für eine einseitige 
Diskette erzeugt und mittels 
flopwr auf die Diskette in Lauf¬ 
werk A geschrieben. Dabei soll¬ 
ten Sie darauf achten, daß sich 
dort auch eine formatierte einsei¬ 
tige Diskette befindet. ansonsten 


muß der Disktyp bei Aufruf von 
protobr geändert werden. Das ei¬ 
gentliche Boot-Programm tut al¬ 
lerdings nichts anderes, als den 
Bildschirm flackern zu lassen, 
was hier als Demo ausreichen 
soll Ihr eigenes Boot-Programm 
können Sie ab L&bcl program 
einfügen. wobei seine Länge 
aber 480 Bytes nicht überschrei¬ 
ten sollte, da nur die ersten 480 
Bytes in den Boot-Sektor kopiert 
werden. 

ChinlMii Riioct) 


MIRROR.S 

; Screen-fürror 

J 

l RTRRI-H»*«xiA ’S* 

» 

; Ul by Christian Rdvch 

• 

surtl 

clr.l -(sp) iSupervisornodus 

nove.M «J2,*(sp> 
tr«p »1 
«ddq.l «S,sp 

nove.b «B,$ffB2S8 ilores-flodus «n 

;Einlesen einer 
;Degas-Elite 
;Sr*fik. 

nove.M «2,-tso) ;6endos-8pen 

nove.l «file,-(spl 

nove.M «SJd,-tsp) 

tr*p «l 

«ddq.l «8,sp 

tst.w dB 

bnt Start 

nove.M dB.hwdle. 

nove 1 «puffer,-(sp) ;&endos-Re*d 

nove.l «378f6,*(sp) 

nove.M tiondle.-tsp) 

nove.M «$If,-(sp) 

trep «1 

«dd.l «12,00 

tst.l d« 

bni stert 

nove.M hendle,-(sp). ;6endos*Close 

nove.M «$2e,-(sp) 

trep «1 

«ddq.l «4,s« 

tst.M dB 

bni stert 

nove.l «puffert, *8 ;F«rben in 

nove.l «iffS2dl,el :die ferbreg. 

nove.M «7,dB :kociere«, 

loopl; 

nove.l («8)*,(«1>* 
dbr* dB,loopl 

nove.l htddenscreen,»fl :6r*fik «us 

nove.l «puffer*J4.*l .'Buffer in 

nove.M «711VdB ;Bitn*p kopieren 

loop2; 

nove.l (*11*.(«Bl* 
dbr« dB.loopt 

nlrror. 

nove.l screen.dB ;Vert«oschen 

nove.l hiddenscreen,streen;des sicht- 
nove.l dB.hiddenscreen :b«ren und nlt 
:der iu beerbe! 


e 



tenden Scr 


nove b screen*i.Sff 8281 ; 5 t«rtodresse 
nove.b screen» 2 ,$ffB 28 J ;des Screens ln 
;Video-Register 
nove 1 scree«.«B ;St«rt«dressen 

nove.l hiddenscreen.«l ,'kolen 
«dd.l « 1 SB ,«1 ;Endc der 1 .Zelle 

nove.M » 18 VdB ; 2 BB teilen 

zeilen: 

nove.M « 11 ,dl ; 2 B Bldcke 

sollte«: 

sifb-l » 1 S .«1 

nove.M «J,d4 !d Uorter 

Moerter: 

nove.M («B)t,d 2 ;Mert «os Screenl 

noveq «fl,dl ;Register d 2 

roir.M «l,d 2 ;«ird non bit- 

roiI.M «l.dl :Meise io d*s 

roir.M «l,d 2 ;E*tended-fllt 

rosl.M «l.dJ geschoben und 

roir.M «l,d 2 :d«n«ch sofort 

roil.M »l.dl ;ln Register dl 

roir.M «l,d 2 ;von rechts 

roil.M «I,dJ .hereingeschoben 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l,dl ilnsgeswt 

roir.M «l,d 2 : 1 S n«l, 

roil.M «l.dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l.dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l,dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l,dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l,dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l.dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l.dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l.dl 

roir.M «l,d 2 

roil.M «l.dl 

roir.M »l,d 2 

roil.M «l,dl 

roir.M «l,d 2 

ml.« «i.dl 

nove.M dl,(«l)t 

dbr« d 4 ,Moerter 

dbr« dl,seilten 

«dd.l « 121,«1 ;Zeiger «uf 

;Ende der 
.ndchsten Zelle 

dbr« dB,Zeilen 

ifertlg nlt 
;spiegeln, 

br» «irrer inieder von 

;vorne. 


; Bootsefctor-lnst«ll«t ton 
; RfRRl-ft«e«zin ’BB 
; (c) by Christi«« Rdoch 


D«s Progronn uberschreibt n«th 
den Stört den Bootsektor in 
l««fMerfc R . Also «n besten 
Leerdiskette dort hinein. 


sttrt: 

nove.l «progr«nn.tB 
nove.l «prog.»l 
nove.M «IU,dl 
loop: 

nove.l (»Blt,(«l)t 

dbr* dB.loop 


B*s Progronn 
:Mird ln den 
Bootsehtor 
kopiert. 

Dtbei «erden 
nur die ersten 
488 Bytes 
kopiert. 


eiecfltg : 

«usfoehrbsr 

disktyp 1 

single stde 

Serlenmewer 

soll zuf«cllig 

sei«. 

Zeiger «uf 
Bootsektor 
funktionsnr. 


nove.l «Sektor.-(sp) 


Sektor «uf 
Disk schreiben 


nove.M «l,-(sp> ;1 Sektor schreiben 

nove.M «B.-(sp) iSeite B 

nove.M «B.-(sp) iTr«ck 6 

nove.M «l,-tsp) ;Sektor l 

nove.M *B.-(sp> ;L««fMerk R 

clr.l -(sp) iflimny 

nove.l «sektor,-tsp) iZeigcr «uf 

;8ectsektor 

nove « «B.-(sp) ;Funktioosnr. 


Zurück zun 
Oesktop 
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:J«tit kenn «ln 


jlir.-fintr. 



beliebiges 

sec:dc.b2BS,2 

172® Sektoren 



Bootes können 


.(Einseitig) 



Mi. 488 Bytes 

nedü: de. 5248 

1 



Der Stert er- 

spf:dc.bS.I 

;Sektoren pro 



folgt nicht 


;f«t 



in Supervisor- 

spt:dc.b8,B 

:Sektoren pro 



nodus. 


;Tr«tk 


progrenn! 


sideidc.bl.B 

il-Seitlge Disk 


»ove.l »ff8630.»6 

Stertedresse 

kiddcbl.B 

iversteckte 



Bildschim 


: Sektoren 


nove.n «15881,88 

Sildsthim 

präg :blk. t>4S6.0 

jhlerbinetn 


loaol: 

mrd inner 


;nird des 


not.» <«»)♦ ;invertiert 


;8ootprogrenn 


Obre dB.loopl J 


Ikopiert 


bn progrenn ; 

checksun:de bfl B 

;Cbecksunne 


Ulk 5488,8 



,-Mlrd von 





; protobt ber. 


scfctorl 


file:dc.b"dino.pil“,» 



de 5583,28 

br« prog 

evtn 



de 58.6,8,9.8,0 


hendieidc.MB 



seriel:dc 58.0.8 

Seriennunner 

screemdc.lscreenO 



bps:dc.bB,2 

512 Bytes pro 

hiddenscreemdc.lscreenl 



Sektor 




spc:dc.b2 

Sektoren pro 

puffert 




»Hoc. Unit 

blk, 5J2BM, 9 



residc.bl.B 

1 res. Sektor 

orgS?l8l8 



f«t:#t.bl 

File «Hoc. 

screenB: 




Tebles 

org$78888 



dir:dc bll2,B 

Bnzehl der 

screeali 
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Jetzt kann jeder seinem Atari ST 
tollen Sound entlocken. Auch wenn 
Sie nicht Assembler sprechen und 
sich am Lötkolben nicht die Finger 
verbrennen wollen: mit dem Sound¬ 
paket des KTMKXmagazins digitali¬ 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST 
zum Synthesizer und verwenden digita¬ 
len Sound sogar in Basic-Programmen. 

Das Soundpaket besteht aus einem 
voll aufgebauten Soundsampler in ei¬ 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften ll und 12/1988, die Sie 


zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
beiliegenden Demoprogrammen kön¬ 
nen Sie gleich loslegen. 

Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
und endlich satten Sound mit dem ST 
erzeugen wollen-zum Preis von 119.- 
DM erhalten Sie das komplette 
Soundpaket. 

Nur noch den Bestellschein Seite 
113 ausfüllen und die leisen Zeiten 
sind vorbei. 


sr 
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PROGRAMM 


Mirror 


Alljährlich wird auf dem Planeten Ofat die Olym¬ 
piade der Allesdenker ausgetragen. Zu diesem Zweck 
begibt man sich zum Spielraster, wo das geheimnisvol¬ 
le Ausscheidungsspiel "Mirror” ausgetragen wird. Da¬ 
bei muß man Punkte sammeln und die Zahlen des 
Gegners zerstören. "Mirror” ist ein Spiel für zwei Teil¬ 
nehmer. Es basiert auf Laserstrahlen. Immer wenn 
man am Zug ist, kann man einen Spiegel im Spielfeld 
mit der linken Maustaste herumdrehen, um den Weg 
des Lasers zu beeinflussen. Ab 50 Punkten kann man 
ihn sogar ganz verschieben (Spiegel mit rechter Maus¬ 
taste anklickcn. auf ein freies Feld ziehen und loslas¬ 
sen). was allerdings auch 50 Punkte kostet. 

Anschließend untersucht man die einzelnen Felder 
seiner Zahlenreihe (Spieler 1 die untere Reihe mit den 
Einsern. Spieler zwei die Reihe mit den Zweiern) und 
schaut, wo ein Laserstrahl, der von diesem Feld aus- 
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geht, landet. Dabei muß man in Level 2 zwischen Spie¬ 
geln und Prismen unterscheiden. Ein Spiegel lenkt den 
Laserstrahl um genau 90 Grad ab. Bei einem Prisma ist 
dies auch der Fall, nur geht hier der Strahl erst hin¬ 
durch. bevor er abgelenkt w ird. Prismen sehen fast aus 
wie Spiegel, sie sind aber dunkler. In Level 1 gibt es 
übrigens keine Prismen. 

Klickt man auf ein Zahlenfeld, läuft ein Laserstrahl 
senkrecht nach oben bzw. senkrecht nach unten in das 
Spielfeld. Dort wird er von jedem Spiegel im rechten 
Winkel reflektiert. Irgendwann läuft der Strahl aus 
dem Spielfeld heraus und trifft entweder ein Score- 
oder ein Zahlenfeld. Ist dies ein Score-Feld (ein Feld 
links oder rechts des Spielfeldes), wird der jeweilige 
Zahlenwert dem Score des entsprechenden Spielers 
gutgeschrieben, und eine neue Zahl erscheint. 

Tnfft man ein eigenes Zahlenfeld, gewinnt der Geg¬ 
ner 100 Punkte, man selbst verliert 200. Sollte die 

561 «TttkMgxMVM 


Der Autor unseres Topprogramms heißt Wolf¬ 
gang Hübner. Er ist 15 Jahre alt und besucht zur 
Zeit den Gymnasialzweig der Gesamtschule Kla¬ 
renthal. Wolfgang ist gebürtiger Wiesbadener. 

Der 1040 STF mit Monochrommonitor ist sein 
erster Computer. GFA-Basic hat unserem Autor 
vom ersten Augenblick an gefallen, und so pro¬ 
grammierte er auch gleich los. Inzwischen hat eres 
auf drei volle Disketten mit GFA-Basic-Program- 
men gebracht. Obwohl er den ST erst seit Februar 
1988 besitzt, programmiert Wolfgang in mancher¬ 
lei Hinsicht schon wie ein Profi. Mit "Mirror" ist 
ihm sein bisher professionellstes Werk gelungen. 


Punktzahl negativ werden, hat man verloren. Hier ist 
also Vorsicht geboten. Trifft man ein Zahlenfeld des 
Gegners und hat über oder genau 200 Punkte und soll¬ 
te das Feld nicht schon abgeschossen sein, verliert der 
Gegner dieses Zahlenfeld. 100 Punkte, und die Zahl 
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verschwindet. Man selbst verliert 200 Punkte. Sollte 
auf dem Feld jedoch keine Zahl mehr stehen oder ist es 
schwarz, passiert das gleiche, als wenn man sich selbst 
getroffen hätte. 

Wer fünf Zahlenfelder des Gegners leergeschossen 
hat. ist Sieger. Wenn der Score in den Minusbereich 
rutscht, hat man verloren. 

Wolfgang HUhncr 


MIRROR.HFT 

6889: 1 ss:::sss:sr::s:2s:srs:ssss3:=2:::s:ss::::s::2sz: 

3SSSS33SSSS33SSS3SSSS3SS 

8981: * IHM Olt 

S 

8881: 1 : (C) 1908 by Molfgang Hübner, luienburgplet 

z 1, 6288 Wiesbaden « 

8882 : •» Tel.: # 0121/272551 

= 

8884 ; • 

ttstntntsittitatititu 

8885: 1 
NN! ' 

8807 : Detnouse 2 

8688: Oln ShieldS(Z),S*upp$l28,8>.X2C11.8),YZCll.8),Sco*l2 
),0e«dX(2),Shoot!(2,0) 

8681: Din Stone*(4.8),6**12),6y*(2> 

8618: ' 

8811: 1 Spiegel Zeichnen 
6812: ‘ 

8812: For I*=8 To 2 
6814: If I*<2 
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9815: 

Oefftll 1 , 2.2 

8B52 

» 

9818: 

Else 

8053 

Graphnode 1 

0017: 

Deffill 1,2,5 

8854 

Repeat 

0018: 

Endif 

865S 

Print «t(l,l)j 

■j.nj 

Defline 1,1 

0856 

Input "Schwierigkeit <l/2> M ;Badx 


Pclrde 25,25,15 

0857 

Until 8 ad*=l Or 8 ad *=2 

0021 : 

Oefline 1,1 

8858 

Dec BadX 

0022 : 

If ix-l 

8055 

Repeat 

m fi 

Um 18,18,48.48 

8188 

Print flt(l,l)j 

0024: 

Endif 

8181 

Input "Anzahl der Spiegel In Spiel (15-36>":Anzahl 

lU 

If 1**1 


X 

■ ' ‘ 

Um 18,48,48,18 

0182 

Until Anzahix>u And Anzahix<37 

m ' 

Endif 

0183 


6028: 

If 1**2 

0104 

Deffill 1,2,4 


Line 18,18,46,48 

8185 

Pbox 8,8,480,355 


Oefline 1,1 

8186 

1 


Graphnode 2 

8187 

Clr EX.AnzX 


Line 11,11,35,35 

8188 

TellXM(Tellx-l) Xor II*1 


Graphnode 1 

0185 

Arrogflll ScoX (),8 

0834: 

Endif 

8118 

Arrayfill MO, 8 

0035: 

If 17*3 

8111 

Arrayfill YX (),8 

0036: 

Um 18.48,48,18 

0112 

Arrayfill Shoot'0,8 

0037: 

Defline 1,1 

8113 

Arrayfill DeadX (),8 

0038: 

»r•tjrmoQc j 

8114 

6 raphnode 1 

8830: 

Um 11,35,35,11 

8115 

8 

0048: 

Graphnode 1 

8116 

1 Scoresteine setzen 

8041: 

Endif 

8117 

' 

0842: 

6 et 2,2,48.48,Shield$(IX) 

6118 

Deffill 1,2,2 

0643: 

Cls 

8115 

Deftext 1,8,8,32 

0644: 

Mut I* 

8128 

For H **8 To 1 

0845: 

1 

0121 

For Nxr 0 To 5 

0848: 

1 Scoresteine zeichnen 

8122 

Elx=Randon(5) 

0847: 

1 

8123 

XX(EX,E1X)*25«HX«358 

0048: 

Oin ScoreS(B) 

0124 

YX(EX,ElX)x75*HX*58 

0845: 

Deftext 1,8,8,32 

8125 

Put XX(fX,ElX)-20,YX<cx,ElX)-28,SwuppS<8,Elx> 

8058: 

Def 11 m 1,1 

8126 

8 

8051: 

Deffill 1,0 

8127 

Pbox 55»HX»58,5‘HX»358,55*HX*58,4S*HX*358 

0052: 

Graphnode 3 

8128 

Graphnode 2 

0853: 

for jx=0 To 8 

8125 

Text 68»r/»50,37*H/*358,2-HX 

0054: 

Text lUJX*58,37,ChrS<17*JX)*ChrS(16> 

8138 

Graphnode 1 

0055: 

Text 1B»J7*58,36, ChrS (17»J*I »ChrSUG) 

8131 

Inc EX 

0050: 

Text 18*JX*50,I7,ChrS<l?*JXUChr$aG) 

8132 

Hext NX 

0057: 

Get 8 * Jx*50,8,45«J7#58,58,ScoreS ( JX) 

8133 

Hext HX 

8058: 

Hext JX 

8134 

Deftext 1,8, 8,6 

0855: 

firAohnode i 

8135 

' 

8888 : 

For I *:6 To 28 

8136 

' Spiegelfeld zeichMn 

8861: 

CU 

8137 

' 

8862: 

For JX =6 To 8 

6138 

Deffill 1,8 

0863: 

Put 8*Jx»5e,8,Score$(JX) 

8135 

Pbox 45,45,351,351 

0664: 

Box 5*ix*j/*58,5*ix,45-ix»jx*58,45-ix 

8148 

Def1 ine 3 

0065: 

Get 5*IX*JX»58,S»ix,4S-Ix*jx»5e,45-Ix,SwuppS(ix, 

8141 

For XX =8 To 6 


JX) 

8142 

Line 58UZ*50,50,50UX*50,358 

0066: 

hext JX 

0143 

Line 58,XX»58«58,350,XX«58*58 

0867: 

Hext ix 

0144 

Hext XX 

6068: 

Erose ScoreS 0 

8145 

Oefline 1 

0865: 

1 

8146 

8 

0870: 

’ Bild Rufbauen 

0147 

1 Spiegel setzen 

0871: 

8 

6148 

6 

8072: 

ClS 

8145 

AnzX=Anzahlx 

0873: 

Deffill 1,3,8 

8158 

Rrroyftll Stone'0,8 

8874: 

Pbox 488,8,635,355 

8151 

Mhi le Anzx >8 

8875: 

Deffill 1,8 

81S2 

Stx' : Randon( 6 )*l 

0876: 

Pbox 412,12,628.388 

8153 

StyX=Rondont 6 )*l 

0877: 

Box 415,15,625,385 

0154 

If Stone'(StxX.StyXjsfolse 

0878: 

Box 416,16,624,384 

8155 

Put StxX«58»2,StyX»58»2,ShieldS(Randon(2>BadX»2) 

0875: 

Graphnode 3 


) 

0888: 

Deftext 1,0,8,32 

8156 

Stone!(StxX,St«X)xTrue 

0091: 

A$ : ‘51IRA0A" 

8157 

Dec «nzx 

0882: 

Text 425,45,158,8$ 

8158 

Endif 

0813: 

Text 426,46,150,«$ 

8155 

"C4»y 

3884: 

Text 42S,46,158,«$ 

8168 


8855: 

Graphnode 1 

8161 

Deffill 1,2,8 

0886: 

Deftext 1,8, 8,6 

8162 

Graphnode 3 

8687: 

Text 421,388,288,ChrS(185)♦" 1585 by Uolfgang Hübner 

8163 

Pbox 55.5.55,45 



8164 

Pbox 55,355,55,355 

8888 : 

• 

8165 

Graphnode 1 

8885: 

1 Neuanfong 

8166 

GxXiim 

0058: 

8 

8167 

6«x(l):7 

8851: 

ftgain: 

8168 

6*X(2)*1 ^ 
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810: 

Gy*(2) : 8 

8241: 

Until RX*6 And Ok!*Trut 

1178: 

Deffill 1.2.2 

8244: 

Put X*x*2,YyX*2,ShieldS 

8171: 

T«1U*2 

• 

8245: 

Stone 1 (X»x/58,YyZ/58) s True 

8172: 

8246: 

Out! s True 

8171: 

' Heuptreutine 

8247: 

GKleng(l) 

8174: 

1 

8248: 

Endif 

8175: 

Oo 

8245: 

If RX=1 !dr 

8178: 

• 

8258: 

ehen 

8177: 

* 

•Klang(2) 

8176! 

8251: 

If First! s False 

8175: 

TelI**t(Tel1*-1J Xor l)*l 


If Point(X»z*lS,YyX*18> 

8188: 

•Tel 1 

m. - .3 

ReyX*l 

8181: 

If Agtia'xTrue 

8254: 

Else 

8187: 

»gainjsfilse 


Keyxn 

8181: 

Goto Agaln 

lUm ■' * 1 

Endif 

8184: 

Endld 

8257: 

If Point(X*X*25,YyX*25) : 8 And Bad/M 

8185: 

Grephnode 1 

|t i 

UghX=2 

8188: 

Uhile Housek 

"J B r » y 

Else 

8187: 

Uend 

i 

Ughxx0 

8188: 

Reoeat 

• 

> t 

Endlf 

8188: 

nm^ . 1 y 

First! s True 

8188: 

Mouse XxX.YyX.RX 


N*x*x*x 

8181: 

XiX*Int(X*x/S8)»50 

8264: 

«yxsyyx 

Endlf 

8152: 

YyX*Int(YyX/58)*58 

1 

8151: 

Key5=UpperS(Inkey$l. 

|7 4 ' 

Ine KtyX 

8154: 

Uhlle Inkey$<>"*‘ 

8267! 

If X*XO«xZ Or HyXOYyX 

8155: 

Uend 

H * • . fl 

Out!*True 

8156: 

t 

8265: 

Endif 

8157: 

If RegS*'^' 

8278: 

If RXOI And Out!=False 

6188: 

Alert 3,"l Wirklich Ende T’M/VeiterlMeulO 

8271: 

Put X*x*2,Yyx*2,Shie1dS «EvenIReyX)*l*ügh 


ulf.A 

8272: 

X) 

8155: 

If A s 2 

64hl le Housek 

6288: 

Goto Agaln 

8271: 

Uend 

8281: 

Endlf 

8274: 

Endif 

8282: 

If 4-1 

8275: 

Endif 

8281: 

Edit 

8276: 

Endif 

8284: 

Endif 

8277: 

8 

8285: 

Endlf 

8278: 

Endlf 

8286: 

• 

8275: 

« 

8287: 

1 Spiegel drehen oder verschieben 

8288: 

' Schwarm Feld bewegt sich 

9288: 

1 

8281: 

• 

0285: 

If X»xs>58 And X»x<*388 And YyX>=58 And YyX<=188 

8282: 

If X**/58<>Me*z And X*xs>58 And X»X<=388 


And Out!=False 

8281: 

MeeX-XiX/sa 

8216: 

St*x*x*x/58 

8284: 

Deffill 1,2,8 

8211: 

StyX*YyX/5l 

1 

8285: 

Pbo» G»*(Tel 1*)»58*5,GyX(Teil*)*58*5,5x*(TelIX 

8212: 


)*58*45,GyX(Teil*)*58*45 

8213: 

If R* And Stone!(St*x,StyX) I True 

8286: 

6*X(Ttllx|sX*x/58 

8214: 

If KX=2 And ScoXlTeU/):>5B Ive 

8287: 

GyX(TellX)*((TellX-l) Xor 1)*7 


rschieben 

8288: 

Pbo* 6«X(TellX)*58*5,6yX(TellX)*58*5,B*X(Tellx 

8215: 

QKleng(l) 


)*58*45,Gyx(Tel IX)*58*45 

8216: 

Sub ScoX(TellX>,58 

8285: 

Oefftll 1,2,2 

8217: 

•Teil 

8258: 

Endlf 


•T 

8251: 

1 

Until RX And (IX»X*>58 And XiXC188 And Yy**158 An 

8218: 

6et XxX*2,Yy/*2,XxX*48,YyX*48,ShieldS 

8252: 

8215: 

Stone!(St»x,StyX) 5 False 


d TellX»l) Or (X*xr>58 And X*/<=I88 And YyX-B And Te 

8228: 

6rephnode 1 


11**2)) 

8221: 

Deffill 8 

8251: 

1 

8222: 

Pbo» XxX*l.YyX*l,X*X*45,YyX*4S 

8254: 

‘SCHUSS 

8221: 

Deffill l 

8255: 

1 

8224; 

Grephnode 1 

8256: 

6rtphnode 1 

8225: 

Oh'-Felse 

8257: 

1 

8226; 

Regtet 

8258: 

If 6yX(TtllX)*8 

8Z27; 

House XeX.YyX.RX 

8255: 

U*x*B 

8228! 

X»x=IntlX»x/58)*58 

0388: 

Uyx»i 

X**6»x(Tell*)*58*25 

8225: 

YyX*Int(YyZ/58)*58 

StiX*XiX/SI 

8181: 

8218! 

8182: 

Y/=25 

8211: 

StyXxYyX/58 

8181: 

Endif 

82121 

If X*Ys>58 And XxX<=300 And VyX>x58 And 

8384: 

If 6yX(TellX)-7 


Yyx<xl88 

8385: 

U*x=8 

8211: 

8214: 

If Stone!(StxX.StyX)xFelse 

Put X»x*2.YyX*2,ShleId$,6 

8386: 

8187: 

UyX*-l 

XXsG»X(TellX)*58*25 

82151 

Put X»**2.YyX*2,ShieldS,6 

8388: 

YX*I75 

8216! 

Ok!=True 

0385: 

Endif 

8217! 

Else 

8118: 

1 

Get 8,8,155,155,Monitor« 

82181 

Ok!=False 

Bill: 

8215! 

Endif 

8112: 

BRloagd) 

6248! 

Else 

8311: 

Repeat 

8241! 

Ok! 5 False 

8314: 

For TX*1 To 58 

8242! 

Endif 

8115: 

Add XX,Mi* 


58 1 ATAMimptf« 4/W 
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Ulf: 

1117: 

1118: 

111 ): 

0328: 

8121: 

8122: 

8121: 

8124: 

812S: 

812t: 

8127: 

8128: 

812): 

8118: 

am: 

8112: 

8111: 

8114: 

8115: 

8114: 

1117: 

8118: 

Bll): 

8148: 

8141: 

8142; 

8141: 

0144: 

8145: 

814t: 

8147: 

8141: 

814) : 
8158: 
8151: 
8152: 
8151: 
8154: 
8155: 
8358: 
8157: 
8158: 

815) : 
8148: 
8141: 
8142: 
8141: 
8144: 
8145: 
0144: 
8147: 
8148: 
814): 
8178: 
8171: 
0172: 
8171: 
8174; 
8175: 
8174: 
U77i 
8178: 
117): 
8188: 

m>; 

8181: 

8184: 

0185: 

8184: 

0187: 

8181: 

818): 

81)8: 

81)1: 

81)2: 

81)1: 

81)4: 

81)5: 


Add YX,l4yX 
Plot it,H 
For ®X=1 To 58 
Hext 6X 
Hext TX 
8 

If Point(XX»l,Y*»ll And Point(XX*I.YX-ll 

BftlingU) 

If Ux*:l And Uy*=8 
UxX=B 
M*X*1 

Else 

If Uxx*-1 And UyX*| 

MxX*| 

HyXx-i 

Else 

If Ux**B And MyX*l 
li*X*l 
Uyx=8 
Else 

If UxXsS And UyXz-1 
MxXs-1 
H«X>| 

Endif 

Endif 

Endif 

Endif 

Endif 

If Point(XX»I,YX-l» And Point<XX-I,YX»I» 

•Kleng( 4 ) 

If UxX:l And UyX=0 
HxX*0 
M*X*-1 
Else 

If Uxx:-1 And Myx*0 
M«Xa| 

M|X«1 

Else 

If HxXMI And UyX=l 
UxXe-1 
MgX«« 

Else 

If HxX*8 And Uyx:-l 
M*X*1 

Hyx*8 

Endif 

Endif 

Endif 

Endif 

Endif 

Until XX=25 Br XX*175 Br YX:2S 0r YX*I75 
Put 8,8,Monitor) 

I 

' Zehlenfeld yetroffcnT 
8 

If YX*25 Or YX*175 
•Shoot 
Soto Out 
Endif 

I 

' Scorefeld getroffen. 

■ 

Clr «x 

For HX*0 To 8 
For ixag To 11 

If XX*XXUX,HX) And YX*YX(IX,HX) 
üxs«x 
Herkix*ix 
HerhhX*HX 

Add ScoX(Tellx),(HX*l)<iB 
Endif 
Hext ix 
Hext HX 

UuXaAondonO) 

XXmerkiX.HeiUhXJaB 

YX(Mer1ux,Nerhhxi=8 

XX(Herkix,UuX)sxx 

YX(H«rkiX,||uX)sYX 


81)4: ’ Scorefeld oninleren 

81)7: • 

81)8: For ix*0 To 48 


81)): 

eftlong(S) 


84N: 

If ix<28 


8481: 

Put XX-28*x,YX-28»«x,StiuppS*x,UX) 


8482: 

Else 


8483: 

Put XX-28»AX,YX-28*RX.S*upp$(RX,UuX) 

Endif 

If ix <28 


34 06 

Int RX 


8487: 

Else 


8488; 

Det Rx 


848): 

Endif 


8418: 

For HX*1 To 50 


8411: 

Hext HX 


8412: 

Hext XX 


0411: 

Out: 


8414! 

Loop 


8415: 

• 


8414: 

* Infobox *tu#llsitren 


8417: 

• 


0418: 

Procedure Teil 


841): 

Print fit(5), 18)Ployer : ";Tell*j" " 


8428; 

Print At(57,lllj"Turn the Hirrors ! " 

If Sto*CTell*) s >50 


8421: 


8422: 

Print At(57,12);'ttove the Nirrors !" 


8421: 

Else 


8424: 

Print Rt(57,12>;" 


8425: 

Endif 


8424: 

If ScoX(TellX)a>288 


8427: 

Print AttSS.lDi'Kill the Eneny !" 


8428: 

Else 


842): 

Print RtCSIilZ))" “ 


8418: 

Endif 


8411: 

Print At(S5,lf);"Score Ployer 1 : ";Using 
coX(l) 


8412: 

Print Mt(55.17) ;''Store Ployer 2 : »jilsing "mm 
COX(I) 

",S 

8411: 

If ScoX(((TellX‘l) Xor U»l)<8 


8414: 

eOeod(((TellX-l) Xor 11*1) 


8415: 

Endif 


8414: 

If StoX(TellX)<8 


8417: 

Mleod(TelIX) 


8418: 

Endif 


84Z): Aeturn 


8441: 

t 


8441! 

' Zohlenfeid getroffen 


8442: 

t 


8441: 

Procedure Shoot 


8444: 

Sub SceX(TellX),288 


•445: 

If YX*25 


8444: 

SX*2 


8447: 

Endif 


0448: 

If Y**175 


844): 

gx«i 


8458: 

Endif 


8451: 

If (YX=2S And TelIXal) Or CYX*!7S And TellX*2l 


84S2: 

If XX<>6xX(((TeliX-l) Xor l)*l)#50«2S 


8451: 

If Shoot!(fx,(XX*2S)/58) : Folse 


8454: 

If StoX(TellX)a>8 


8455: 

84S4: 

•Kl eng (7) 

Pbox XX-28,yx-20,XX«28,YX»2« 


8457: 

Shoot!(6X,(XX-2S)/58)*True 


8458: 

Sub ScoX c((TelIX-l) Xor 1)»11,188 


845): 

Ine 0eodX(6X) 


8448: 

If Deodx(8X1*5 


•441: 

ttMd(fX) 


8442: 

Endif 


8441: 

Else 


8444: 

Shlt!*True 


8445: 

Print Mt(57,22) ;"Pufl*cte sind Minus !" 


8444: 

Endif 


8447: 

Else 


8448: 

Shit!*True 


844): 

Print At(S7,22J,*"Stein uor elnnol!" 


8478: 

Endif 


8471: 

Else 


8472: 

Shit!*True 

► 
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8471 

Print Rt(57,221;"SchH*rz«r Stein •• 

8474 

Endif 

8475 

Else 

8478 

Shit!*True 

8477 

Print Rt(57,2I);"Falsche Seite !" 

8478 

Endif 

8475 

If ShitlMrue 

8488 

Shit!*False 

8481 

«IM«») 

8482 

Rdd Sc 0 *<<<TellX-l> Xor 1)U),188 

8481 

Print Rt(57,«)j" 

8484 

Print Rt(57,2I);'‘ 

8485 

Endif 

8488 

Return 

8487 

» 

8488 

' Sieger 

8485 

1 

8458 

Procedure Oead(TellX) 

8451 

eKlang(S) 

Rlert l,"Pleger “♦StrltttTetlX-l) Xor l)U)» M IVou' 

ve non ' lOnce nore 

8457 

8453 

If R-l 

8454 

Rgain! s True 

8455 

Else 

8458 

End 

8457 

Endif 

8458 

Return 

8455 

1 

8588 

1 6000 SOUNOS 

8581 

8 

8582 

Procedure Kleng(FlogX) 

8581 

If FligXU 

8534 

Sound 1,15,1,1 

8585 

M«wc 1,1,5,18888 

8584 

Endif 

BS87 

If FlagX=2 

8588 

Sound 1,15,1,1 

8585 

Um 8,1,5.688 

8518 

Endif 

8511 

If Flagyl 

6512 

Sound 1,15,4.4 

8511 

Uave 8,1,5,3886 

8514 

Endif 

8515 

If FlagXU 

8516 

Sound 1,15,1,1 

8517 

Uave 1,1,8.6888 

8518 

Endif 

8515 

If Flagx*5 

8528 

Sound 1,15,1,1 

8521 

Uave 1,15.8.1888 

8522 

Endif 

8523 

If Flagx=6 

Far I/-U18B To 1188 Step 4 

8524 

8525 

Sound 1,15,«IM 

8526 

Hext ix 

8527 

Uave 8,8 

8528 

Endif 

8525 

If Flag/*? 

8538 

For IXU680 To 1188 Step *28 

8511 

Sound 1,15,«IM 

8532 

Hext ix 

8533 

Uave 8,8 

8534 

Endif 

8535 

If Flagx=8 

0536 

For I»1 To 1 

8537 

For IX=1188 Ta 1188 Step 18 

8538 

Sound l,l5,«ix,l 

6535 

Hext ix 

S54e 

Hext NX 

6541 

i Uave 8,8 

8542 

Endif 

8541: Return 

■ 


Schreiben Sie uns! 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System - 
egal, ob XL oder ST - Schwierigkeiten auftau¬ 
chen. wollen wir gern versuchen. Ihnen zu hel¬ 
fen. Damit wir dies aber effektiv tun können, bit¬ 
ten wir Sie. den nachstehenden kleinen "Leser- 
fragen-Knigge" zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sic freitags von 
14.00 - 16.30 Uhr zur Verfügung. Natürlich 
können wir am Telefon z.B. keine Listings 
entfehlern oder Advcnturelösungen liefern. 
Sehen Sie bitte deshalb nach Möglichkeit von 
telefonischen Anfragen ab und schreiben Sie 
uns! 

2. Formulieren Sic Ihre Fragen bitte so knapp 
und präzise wie nur möglich. Je klarer und 
besser abgegrenzt eine Frage ist. desto 
schneller kann unsere Antwort kommen. 
Vermerken Sie bei Fragen zu Artikeln und 
Listings aus unseren Heften bitte immer Heft- 
Nummer und Seite. 

3. Haben Sic bitte Verständnis dafür, daß die 
Beantwortung Ihrer Fragen durchaus einmal 
mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht 
von allgemeinem Interesse sind, werden nicht 
individuell behandelt, sondern in Form eines 
Artikels, oder sie finden Aufnahme in die 
"Leserecke”. 

5. Legen Sie bitte Ihrer Frage einen ausreichend 
frankierten, an Sie selbst adressierten Rück¬ 
umschlag bei. Für kurze Auskünfte genügt ei¬ 
ne frankierte Postkarte. Liegt Ihrer Anfrage 
ein Datenträger bei, der zurückgeschickt wer¬ 
den soll, ist ein entsprechender, mit 1.90 DM 
( Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 
Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr 

viel länger, wenn kein Rückumschlag dabei ist. 
und Fragen ohne heigelegtes Rückporto können 
wir leider überhaupt nicht beantworten. 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Da¬ 
mit helfen Sie uns, Ihre Fragen besser bearbeiten 
zu können sowie Enttäuschungen und Mißver¬ 
ständnisse zu vermeiden. 

Ihre Redaktion 
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S.A.M. 

Die S.A.M.-Serie hat ein großes Echo bei der Leser¬ 
schaft des AlARlmagazins ausgelöst. Immer wieder 
erhielten wir Anfragen nach einem Acccssory, das 
Texte anderer Textverarbeitungsprogramme in den 
”S.A.M.-Texter"-Standard umwandeln kann. Des¬ 
halb wollen wir heute "S.A.M.-Textkonverter” vor¬ 
stellen. 

Tippen Sic zunächst die beiden Listings mit Hilfe 
der "AMD” ab. Speichern Sie dann Listing 1 unter 
dem Namen KONVERT.ACC und Listing 2 unter 
KONVERT.OBJ auf der S.A.M.-Systemdiskette. 
Vergessen Sie auch nicht. Ihre Sicherheitskopie auf 
den neuesten Stand zu bringen. 

Um den Konverter aufzurufen, klicken Sie im 
S.A.M.-Hauptmenü den Funkt INFO an. Dann er¬ 
scheint ein Directory-Fenster, in dem alle Accessories, 
die sich auf der Systemdiskette befinden, angezeigt 
werden. Wählen Sic nun KONVERT.ACC an. Dieses 



Programm sowie KONVERT.OBJ werden dann gela¬ 
den. Wichtig: Beim Anwählen von INFO muß das ak¬ 
tuelle Laufwerk auf 1 gestellt sein (DRIVE NUM¬ 
BER)! Nun erscheint auf dem Bildschirm ein Win¬ 
dow, in dem Sie die folgenden Funktionen anwählen 
können: 

ASCII > SAM: 

Wandelt Texte im ASCII-Format in das S.A.M.-For¬ 
mat um. Dabei bleiben inverse Zeichen erhalten. Fol¬ 
gende Vertauschungen finden statt, wobei das 7. Bit 
ignoriert wird: 

Zeichencode 0 bis 31 wird ersatzlos übersprungen. 
Zeichencode 32 bis 95 wird zu 0 bis 63. 

Zeichencode % bis 127 bleibt gleich. 

SCHREIBER > SAM: 

Damit werden Texte von "Atari Schreiber" in S.A.M.- 
Texte verwandelt. Grundsätzlich erfolgt das gleiche 
wie bei ASCH > SAM. aber zusätzlich werden die 
Umlaute und das ß angepaßt. 

STARTEXT > SAM: 

Hier werden Texte von "Startexter" umgewandelt. 
Die Vorgehensweise entspricht der bereits genannten; 
zusätzlich werden Steuerzeichen entfernt. 

AUSTROTEXT > SAM: 

Hiermit können Texte von "AUSTRO.TEXT" kon¬ 


vertiert werden. Dabei findet die ASCIl-Umwandlung 
und außerdem eine Entfernung der .xx-Kommandos 
statt. 

Texte anderer Textverarbeitungsprogramme (z.B. 
"MiniOffice" oder "Text 130") lassen sich am besten 
mit ASCII > SAM umwandeln. 

SAM > ASCII: 

Hier werden S.A.M.-Texte in das ASCII-Format um¬ 
gewandelt. Dabei gehen inverse Zeichen verloren. 

EX1T: 

Damit gelangen Sie zum S.A.M.-Hauptmenü zurück. 

Nach Wahl eines der Punkte von 1 bis 5 werden Sie 
aufgefordert, die Diskette einzulegen, auf der sich das 
zu konvertierende File befindet. Dann können Sie die¬ 
ses File in der Directory auswählcn. Falls Sie in das 
S.A.M.-Format umwandcln wollen (I bis 4). ist nun 
die erste zu konvertierende Zeile im Quell-File anzu¬ 
geben. Die Zahl muß im HEX-Format eingegeben 
werden. Der Grund dafür ist, daß S.A.M.-Files nicht 
mehr als 14 400 Zeichen umfassen dürfen. Manche 
ASCII-Tcxte sind aber länger. In diesem Fall erscheint 
nach der Konvertierung die Meldung, daß der Text 
nicht vollständig umgewandelt werden konnte. Au¬ 
ßerdem wird die Nummer der ersten nicht mehr kon¬ 
vertierten Zeile mitgeteilt (HEX). In einem solchen 
Fall müssen Sic noch einmal umwandcln. wobei dann 
diese Nummer als erste zu konvertierende Zeile anzu¬ 
geben ist. Schließlich erfolgt die Frage nach dem Na¬ 
men des Textes. Geben Sie hier den vollständigen File- 
Namen (beliebige Laufwerknummer) an. Nachdem 
alles abgespeichert ist. gelangen Sie wieder ins Menü. 

Wir konnten bei der Programmierung natürlich 
nicht alle Eventualitäten der verschiedenen Textpro¬ 
gramme berücksichtigen, so daß zumindest UN- 
GROUPE. GROUPED STYLE oder FORMAT im 
"S.A.M-Texter" durchgeführt werden müssen, damit 
die Texte ein ansprechendes Aussehen erhalten. Die 
größte Arbeit wird Ihnen aber abgenommen. 

Hier noch ein Hinweis: Im "S.A.M.-Texter" kann 
man mit Hilfe der ESC-Tastc zwischen Schreib- und 
Auswahlmodus hin und her wechseln! 

Andreas B inner und Hamid Schon leid 

KonverLAcc 

100« MUMM RRH1 UNHG YRYC IHYR NT IR 31813 

1001 KJRT HDHR KJRI HDHT KJRR HDHY 31061 

1002 KJIY HDHG KJHI HDMH YRVC IGKJ 30416 

1003 RRHD MUKJ MKHD MDKJ YDHD HFKJ 30030 

1004 TRHD MIYR NC1G KDYU VJHH MRRF 31101 

1005 YRYC IHIV THIR YRYC 1HIV RRYF 31859 

1006 IIUK ICIM INDF IDDY DIYN IHIY 30761 

1007 IKRR URFV FDFT GUFD RRFJ FNGU 30718 

1008 FDGY GIRR GIFH FDRR GUFU FMGD 30269 

1009 GYFD RRFI FJGU FCRR FTFN FI RR 30752 
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Heft 1/98 


assrsi 


»W» l»nM'd«W» 


Oer Programmservice des ATARI magazins 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Listirtgs auf Diskette an. 

Jede ”Lazy Fingers-Diskette enthalt die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5.25-Disk für 8 Btt und jede 3^ -Disk 
für 16 Bit kostet nur 
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am d 

&»- 


1010 

GRGY 

FDGU 

GURR 

FTRR 

FCFD 

GJRR 

30744 

1003 

KYRR 

KRRI 

KJRG 

YRUJ 

I RKJ 

RTHB 

31262 

1011 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32931 

1004 

RTRF 

KJRR 

HBRY 

RFKR 

NHKY 

HIKJ 

31130 

1012 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32932 

1005 

GRYR 

NT IU 

YRHF 

IRKB 

TGRF 

HRHH 

31102 

1013 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRUU 

YTYB 

33042 

1006 

KBTD 

RFVJ 

YHJR 

HTUH 

NJYH 

IKIK 

31167 

1014 

RRYT 

FUFU 

FDGU 

GUFH 

GYGJ 

TKRR 

31347 

1007 

1KVJ 

RDBR 

RUIV 

BFYH 

HBHI 

RFYR 

31088 

1015 

UIFD 

GHGI 

FUFH 

FNGF 

FDGY 

G1FD 

29599 

1008 

NTIR 

KR IH 

KYHI 

KJDR 

YRTN 

YHKR 

31806 

1016 

GYRR 

FFFH 

GYRR 

UUYT 

YBRR 

UIFD 

31756 

1009 

KHKY 

HDKJ 

RTHB 

RTRF 

KJTD 

HBRY 

31007 

1017 

GHGI 

FDGY 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32642 

1010 

RFKJ 

DRYR 

NT IU 

YRNT 

I RKJ 

UTHB 

31654 

1018 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32938 

1011 

GVDR 

YRYC 

IHBR 

TUKY 

YRKR 

RYKJ 

32319 

1019 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32939 

1012 

TTYR 

UJIR 

KJRT 

HBUI 

RFYR 

HDIB 

30698 

1020 

RRRR 

RRRR 

RRFU 

FHFN 

GFFD 

GYGI 

30484 

1013 

HRRC 

YRNT 

I RKJ 

RRHB 

RUBR 

I VTH 

31446 

1021 

RRRN 

RNRN 

RRRR 

RRRR 

RRYT 

UUYU 

33512 

1014 

YFYR 

NTIR 

KJRR 

HBRU 

BRHB 

HDRF 

30502 

1022 

YJYJ 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TNUU 

YTYB 

32985 

1015 

HBHH 

RFHB 

HJRF 

YRUD 

YHKB 

HIRF 

30772 

1023 

RRUU 

FUFH 

GYFD 

FJFY 

FDGY 

RRRR 

31282 

1016 

VJBI 

BRRU 

IVGH 

YJKJ 

DHHB 

YBRF 

30637 

1024 

TNUU 

YTYB 

RRUU 

GIFT 

GYUI 

FDGH 

30989 

1017 

KJHD 

HBYN 

RFYR 

NR IC 

KBRU 

RFHB 

30617 

1025 

GIRR 

RRRR 

TNUU 

YTYB 

RRYT 

GDGU 

32263 

1018 

HFRF 

KBR1 

RFHB 

HGRF 

YRUD 

YHKJ 

30997 

1026 

GIGY 

PMUI 

FDGH 

GIRR 

TNUU 

YTYB 

31899 

1019 

RYYR 

HFYJ 

KJRT 

HDHR 

KJR1 

HDHT 

30952 

1027 

RRUU 

YTYB 

RRTN 

RRYT 

UUYU 

YJYJ 

33362 

1020 

KJRR 

HDHY 

KJDD 

HDHG 

KJDD 

HDHH 

29485 

1028 

RRRR 

RRRR 

RRYD 

GHFJ 

GIRR 

RRRR 

31700 

1021 

YRVC 

IGTR 

RUIV 

HHYG 

KBHG 

RFBR 

30777 

1029 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRYN 

GDFB 

31550 

1022 

RDKB 

HFRF 

HRTH 

YRIU 

YHKB 

HDRF 

31041 

1030 

FYFD 

GYRR 

FHFF 

RRFV 

FJFN 

FDGU 

30476 

1023 

HRRU 

1VTH 

YFKB 

HFRF 

UHNJ 

RTHB 

30825 

1031 

RRGI 

FHRR 

GUFC 

FJGR 

RRRR 

RRRR 

31798 

1024 

HFRF 

KBHG 

RFNJ 

RRHB 

HGRF 

I VHN 

30765 

1032 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32952 

1025 

YFKJ 

VRHD 

VCKJ 

HGHD 

VVKB 

HDRF 

30332 

1033 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32953 

1026 

HRRU 

IVFN 

YGYR 

IUYH 

KBTC 

YKVJ 

31734 

1034 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32954 

1027 

YNBR 

RGKB 

HIRF 

VJRU 

HRNG 

KRRR 

31632 

1035 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32955 

1028 

CJTC 

YKYR 

CKYH 

JTVC 

VHVR 

DRBR 

31451 

1036 

RRRR 

RRRR 

RRUR 

FVFD 

FTGU 

FDRR 

31310 

1029 

HUKD 

VCTH 

FJDR 

HDVC 

KDVV 

FJRR 

30902 

1037 

FUFH 

FHFH 

GUFD 

RRG I 

FHFD 

RRFF 

30053 

1030 

HDVV 

.VJVR 

BRRU 

IVHN 

YGIV 

YHYG 

32282 

1038 

FJFV 

FDRR 

GIFH 

RRFU 

FHFN 

GFFD 

30040 

1031 

YRYC 

IHKJ 

RRHB 

RGRF 

KDVC 

UHNJ 

30639 

1039 

GYGI 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32893 

1032 

VRHD 

HUKD 

VVNJ 

HGHD 

H1BR 

RGKD 

30244 

1040 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32960 

1033 

HUBR 

RU IV 

HHYG 

KJRR 

HBRT 

RFKJ 

31139 

1041 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32961 

1034 

TDHB 

RYRF 

KR I H 

KYHF 

KJDR 

YRNT 

31593 

1042 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32962 

1035 

IUKJ 

TDHB 

RYRF 

KJTT 

HBRT 

RFYR 

31689 

1043 

RRUR 

FVFD 

FTGU 

FDRR 

GIGJ 

GRFD 

30165 

1036 

UTYJ 

YRYB 

YHKR 

HHKY 

HDKJ 

RTHB 

31053 

1044 

RRFJ 

FNRR 

GIFH 

FDRR 

FFFJ 

FVFD 

29911 

1037 

RTRF 

KJTD 

HBRY 

RFKJ 

DRYR 

NT IU 

31671 

1045 

FNFT 

FBFD 

RRFF 

FHGY 

RRGI 

FHFD 

30052 

1038 

KJTR 

HBUD 

RFYR 

HU I H 

BRHC 

KJRR 

31039 

1046 

RRFU 

FHFN 

GFFD 

GYGI 

FDFI 

RRGI 

30039 

1039 

HBRG 

RFKJ 

RTYR 

HFYJ 

KJRT 

HDHR 

31413 

1047 

FDGH 

GIRR 

RHY I 

TKYN 

FTFB 

FDRN 

30859 

1040 

KJRH 

HDHT 

KJRR 

HDHY 

KJFH 

HDHG 

30253 

1048 

YDGH 

GIRJ 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32673 

1041 

KJDD 

HDHH 

YRVC 

IGKJ 

VRHD 

HDKJ 

30444 

1049 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRYU 

FHFN 

32303 

1042 

HGHD 

HFYR 

RCIH 

YRYC 

IHIV 

THYF 

31412 

1050 

GFFD 

GYGI 

FDFI 

RRFV 

FJFN 

FDGU 

30224 

1043 

KRJH 

KYHF 

KDVC 

HBNK 

RFKD 

VVHB 

30398 

1051 

TKRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TVGR 

GYFD 

31997 

1044 

NCRF 

KJDR 

YRTN 

YHKB 

NKRF 

HDVC 

30744 

1052 

GUGU 

RRFT 

RRFC 

FDGJ 

TNRR 

RRRR 

31676 

1045 

KBNC 

RFHD 

VVIV 

FNYG 

IHKJ 

RTHB 

30800 

1053 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32973 

1046 

RTRF 

KJTD 

HBRY 

RFFH 

YRNT 

IUKJ 

31422 

1054 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32974 

1047 

HHHB 

HVRY 

YRHB 

HYKB 

RGRF 

HDBY 

30903 

1055 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32975 

1048 

YRUT 

DRKD 

BYHB 

RGRF 

FRKR 

RRKJ 

31024 

1056 

RRRR 

RRRR 

RRUI 

FDGH 

GIRR 

FJGU 

30893 

1049 

YRJJ 

TCYK 

VHVR 

DRBR 

HHKJ 

RRHD 

30920 

1057 

RRG I 

FHFH 

RRFV 

FHFN 

FGRR 

FFFH 

30360 

1050 

BTKJ 

TCHD 

BDKJ 

YKHD 

BFKJ 

RTHD 

30021 

1058 

GYRR 

GIFH 

GYFD 

FDRR 

UUYT 

YBRR 

31935 

1051 

HUK J 

RRKD 

HIKD 

BDHD 

HDKD 

BFHD 

28987 

1059 

GRFT 

FGFD 

GURR 

TVGR 

GYFD 

GUGU 

31271 

1052 

HFYR 

NC IG 

TRRH 

KJRT 

HBHD 

RFIV 

30863 

1060 

RRFT 

RRFC 

FDGJ 

TNRR 

RRRR 

RRRR 

32130 

1053 

KHYH 

KRRR 

CTBD 

YRBH 

YHVJ 

YRJR 

31854 

1061 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

:• - - 1 

RRRR 

RRRR 

32981 

1054 

BHJT 

BDVJ 

JCBR 

RGKJ 

YRJT 

BDI V 

30828 

1062 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32982 

1055 

KHYH 

NFBT 

KDBT 

V JDR 

HRTR 

KDBD 

30489 

1063 

RRY1 

FJGU 

FC RR 

FDGY 

GYFH 

GYRR 

31402 

1056 

THFJ 

RTHD 

BDKD 

BFFJ 

RRHD 

BF I V 

29797 

1064 

TVGR 

GYFD 

GUGU 

RRFT 

RRFC 

FDGJ 

30492 

1057 

DCYH 

KBHH 

RFTH 

FJRT 

HBHH 

RFKB 

30181 

1065 

TNRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32979 

1058 

HJRF 

FJRR 

HBHJ 

RFFR 

I HY J 

HRHD 

30496 

1066 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32986 









1067 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32987 

1059 

BRFH 

YJGH 

VJFR 

CRRB 

V JYR 

JRRF 

31501 

1068 

RRRR 

K K B1 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32988 

1060 

UHNJ 

YRIV 

BUYH 

THFJ 

I RRD 

BRFR 

30953 

1069 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RR 19315 i 

* 

1061 

YRYC 

IHYR 

NTIR 

I VTH 

IRIH 

KBHI 

30958 









1062 

RFVJ 

RTBR 

UYFH 

VJRC 

BRRU 

KJGC 

30883 

KonverLObj 





1063 

FRVJ 

RHBR 

RUKJ 

GVFR 

VJRK 

BRRU 

31708 









1064 

KJGB 

FRVJ 

GCBR 

RUKJ 

DCFR 

V JRV 

31120 

1000 

HHHH 

RRYF 

JKYK 

KJRR 

HDNV 

YRNT 

32005 

1065 

BRRU 

KJDV 

FRVJ 

TRBR 

RUKJ 

DBFR 

30940 

1001 

IRKJ 

RRHB 

RTRF 

HBRY 

RFKR 

JHKY 

31431 

1066 

V JRB 

BRRY 

KJGN 

FRKB 

HIRF 

VJRY 

31383 

1002 

HIKJ 

DRYR 

NT IU 

YRYC 

IHYR 

UDYH 

32029 

1067 

BRRH 

FHVJ 

RJBR 

RUKJ 

YRFR 

VJTJ 

31821 
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1068 

BRRY 

KJYR 

FRFH 

FRKB 

HJRF 

IKIK 

30461 

1069 

1KIK 

KHCJ 

FHYJ 

YRGF 

I UNN 

RTRF 

31475 

1070 

KBHJ 

RFYJ 

RHKH 

CJFM 

YJYR 

GFIU 

31183 

1071 

NNRT 

RFKB 

HHRF 

IK1K 

1KIK 

KHCJ 

29980 

1072 

FHYJ 

YRGF 

IUNN 

RTRF 

KBHH 

RFYJ 

31226 

1073 

RHKH 

CJFM 

YJYR 

GFIU 

F1TR 

TTTY 

32381 

1074 

TUTI 

TDTF 

TGTH 

TJYT 

YYYU 

YIYD 

32893 

1075 

YFKJ 

RRYR 

HFYJ 

KJRT 

HDHR 

KJRI 

31259 

1076 

HDHT 

KJRR 

HDHY 

KJDD 

HDHG 

KJDD 

29749 

1077 

HDMH 

YRVC 

IGTR 

RU IV 

MHYG 

KJIR 

31525 

1078 

HDMU 

KJUH 

HDHI 

KJVR 

HDND 

KJHG 

30182 

1079 

HDMF 

YRNC 

IGKD 

YUTR 

RGVJ 

HHNR 

31442 

1080 

RU IV 

MHYG 

YRYC 

IHKJ 

VRHD 

VCKJ 

31007 

1081 

HGHD 

WKR 

RRCT 

VCYJ 

GMVJ 

FRCR 

31322 

1082 

RUTH 

FJYR 

JTVC 

KDVC 

THFJ 

RTHD 

30839 

1083 

VCKD 

VVFJ 

RRHD 

VW J 

VRBR 

NYKJ 

31883 

1084 

C I HB 

HHRF 

KJRR 

HBMJ 

RFIV 

FNYG 

30904 

1085 

IHYR 

NT IR 

YRUD 

YHFH 

RKRK 

RKRK 

31657 

1086 

THFJ 

FCKH 

KJYK 

FJRR 

KKKJ 

RTHB 

30745 

1087 

RTRF 

KJTD 

HBRY 

RFKJ 

TRYR 

NTIU 

32057 

1088 

FRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32996 

1089 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33009 

1090 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33010 

1091 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33011 

1092 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33012 

1093 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33013 

1094 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRYV 

FHFT 

32546 

1095 

FIFJ 

FNFG 

RRUU 

YTYB 

RBUI 

FDGH 

30884 

1096 

GIUU 

FTGF 

FJFN 

FGRR 

UI FD 

GHGI 

30063 

1097 

RRRR 

RRRR 

RRYV 

FMFT 

FIFJ 

FNFG 

30716 

1098 

RRYT 

UUYU 

RBUI 

FDGH 

Gl 17969 

■ 



Bei uns gibt 
| cs das Topprogramm des 
Monats, bei dem jeder Programmierer die 
Chance hat, 1000 DM Honorar zu erhalten Beteili¬ 
ge« können sieh alle, dte für Atari-Computer Pro¬ 
gramme schreiben. Schicken Sic nun diese Program¬ 
me auf einem geeigneten Datenträger samt Beschrei¬ 
bung und I rsting an die Redaktion Wer keinen 
Drucker hat. kann auch nur den Datenträger und die 
Beschreibung einsenden. nur das l.istmg und kein 
Datenträger gehl allerdings nicht. Die Redaktion 
wählt aus den emgereichlcn Programmen jeden Mo¬ 
nat cm Programm rum Ibpprogramm des Monats, 
dessen Autor dann die HW) I )M Honorar für den Ab¬ 
druck bekommt Aber auch die restlichen Einsender 
haben eine Chance, gutes Geld zu verdienen Für an¬ 
dere Programme, die wir abdruckcn. erhalt der Au¬ 
tor ic nach Dualität und Umfang des Programms bis 
zu MW.- DM Honorar. 




So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyhoards 
und los geht'*! Dte Chancen sind für seht gute Pro¬ 
gramme ausgezeichnet Schicken Sie llitc Program¬ 
me an das ATARI mag&zin Postfach IMO. 7518 
Breiten. 


Aktuell... 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder die Serie 
zur Programmierung eines 
Adventure-Editors in den Aus¬ 
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu 
reden vom jetzt kompletten 
"S.A.M."-Programmpaket und 
anderen interessanten Listings. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Mitdem 

ATARI magazm- 

Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Serie 113. 


äTAßkmagsjrin 4/89 ■ 65 
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DOS 4.0, X» We l ars nf wicfckaig von OOS 3. ANTIC-Games Nr 1 - über >0 (Mn 

Bnt.-Mr.P01 

No-Fort«: NaxOM. mesefwtsnrrthe Programmiersprache SyttamdMMM mH malan Demos 
BeeL-Nr. PO 2 




5- ei 2 x Fofmen. Drafcflx (st»'«« «höscM e hm wieder her) und Setup 
Krtertaoetreiber. Konftgunerer). Best-Nr. PO 3 

Art Package Art-DOS, MpropeW-Artiei iStanrtard-Meprogramm). Pnrwnop-tcon Editor 


Art Pacxaae Art-OOS, Mpco 

BeeL-Nr. m> 4 

Fght and 'ante Progremneer 
Orts! 8m.-Nr POS 


In "Traktor' wnerdart 5/e rum Spediteur. Om »pennende Spiel fin¬ 
den Sie euf der Diskette CSS. 

FractaM m Kyan-Peacal. Komplet; irrt Sourcecode. -O-Shape-PWIsr Phantastische. aus- 
gsMM3-0-Gnfik«jl Ihrem 8-BA-Atan WOuarve Demo» Beet-Mr CA4 
Kalendar KalendertMrechnungen «der An Hauahart: Ertasaen Sm Nva Haue*n»ver) MAt- 
eiva StaueUctuntcnonen Autokoteen: Was Körtet Sie (v Auto mdrth'7 AM standgen Ausga¬ 
ben au< ainan BtcK Adressen 0«e Kieme Adraeverwrttung Kr dahern Termav Dar pnktrtche 
Temmnkatendar BeeL-Nr CAB 

Hypra-PartrNAaiprogrammirrtyieMnFunMIcnen Hyprs-Hardcopy Ausdruck von 82 SeKto- 
ran-eedwn tut Epeon-Kcmpatlbte Hypra-Orsk: Einfach zu bedwnendar OaksttenedRor. 

BeeL-Nr. CA 10 

Haben Sie erren Vtdeo-Necorder’ Darm soMen Sie dcee Diskette besteaen. ’Yideo-Msslar' 
tt dM ideaM Datenbankprovamrr Vkfeo-Caesstten Aul der Rüc*m» dar DMkcne «t ein 
Programm, irtiStnchcodes für VkNorecordsr zu erateNen BeeL-Nr. CA 1« 

Abenteuern Schonend Stpar-<*alk-Aaventi*a vom Star-Autor Eckhard Kru» Aul Keinen 

FaN verpassen ' BeeL-Nr. CS 4 

Trmr: Testen Sie tr Talent als Spediteie! Schäften Sn Waran aus emer deutschen QraBnadt 
nach Jugoslawien Unterwegs wra Ihr Wiesen in Geographie. Technk und Kiitur getestet 

BeeL-Nr. CBS 

TNT-Terror Lauf- und Sucfapielftx lange Abende Patience: Krane Harfe und B üdg af a n * Pa- 
tience als Software BeeL-Nr. CS 9 

Ena der besten Demos Kr 8-Ba-Atans überhaupt! Graph* und Sound vom lemsten Zager 
Sie Ihren Freunden, «ras n trern Computer steckt' BeeL-Nr. C01 


-LMBaa taid 3 Wsttraum-Spwle Telttxiag. PO-Ou». Defens e . 


Tales of Advenmra - Vier Textabenteuer in engtocher Sprache: Warewo«. Titanic, Lnrngatone. 
Treesure Island Stratege Encounter Otaucha. Strrtego Newdoor» Castle Hexagon. \A4tu- 
ras. 30 --aC3ynnth und verschiedene «lenere Programme BeeL-Nr. PO • 

FNnkua: E*t deutsches Qutzapral mt uagefeaMr gratacher Gestaltung für mehrere Personen. 

BeeL-Nr. POT 


wale&ne deutsche Scrence-fcttan-Geechichla, et drt zaNreWhe Arann und DenkspreM en- 
gearbeitet wurden. Zwei Ditxetteneerten voi spannender Onterhrttuig Best-Nr. PO 9 

Pley « and nrtfce K: Englschspr Textathentm-EdKor mit Grueelfont und groBem rtegnartan 
Adverture zum Sefertanslyseron irret emgab Mcnster-KimpfenJ.drskettanonenbert. Weilar- 
im Komfort. Erklär «ür TNMA QuEST"-Spiel. Man-Mon . MASC-Owfecndemo. Gr.-O-Zel- 
chenaatzgen.. 3-O-Labyrinlh. dL Mlni-Adventuia. en Tüftef- u. en Peeknoneepiel 

BaaL-Nr. POS 


Getd und Gangster Das CIA-Abenteuer fdeutechee Texiadvsrhre irrt Soiaid und mehr). ae> 
gratech aufwendrgea BOreenaprti für mehrere Personen, ene Graf*show. am nepetitvgra«i- 
generator ei Turbo-Basic. Utahee ind ein Maasische» G aa cN c KIcf i k a mup iei 

BaaL-Nr. P010 


PrMrdanL Deutschsprachiges Managemanl-GeseBschaRsspNi fUr b« zu 4 Personen. Muaic 
Non-Step Five. 10 afctuefM Titel im vrer rti mmigen Syrthearzar-Sound Be#L-Nr. P0 11 

Track Comr: Dar SchneAKopMrarUr aAa 3 Schratxtchtan. beemch-Leeer. Zagt Texlfkes 
seitenweise an. TownArteck und Diemertenrauber Zwei Gescfkcfdchkeftsepwfe. Batsong- 
Oemo: NN ganz anders, abarauch nie ganz gleich. Mira-Desktop Für de masten OOS-funk- 

ücnan Schach Oer Atarsprtrt gegen Sie odar gegen sich seBML Sound-Kurs: Lernen Sie dan 
Aulbau von Akkorden kamen. Dazu DOS ? 5 deutsch me a*en Orynat-Zus atz pr og r a mmen 
auch RAM0ISK.COM Nr 130XE BesL-Nr.POIB 


TEXTPM 1 Ir - 

ta«ws 



tmi'zm' 

r»e« 



























Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Brt-Ataris 
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummem handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro- 
gramme. Oie Bestellnummern A10-A21 sind die Pro- 
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer 
Kontakt". Bestellnummer mit C stehen für eine Auswahl 
der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das stän¬ 
dig erweitert wird, zu einem Superpreis: 


'M* Jede Diskette m 

Für die von uns weitergegebenen nur DM IW ■ 

PO-Programme können wn kernen» Garantie übernahmen Oe Programme werden 
mit Anleitirtgen auf Otskefle oder gedruckt geliefert 


Trott: Farbiges Grsfhedwenhre auf« Oekettansenen Fantasy-Story. *eie Befehle mögkch 
Atrspwcfkm und nadsaden erwe Spwkstandes möghcn 

Bett. Nr P016 A*B 2Msfcetten zusammen ISmDM 


Stutzpinkt W A» (oder auch rächt). Oes alle Hau» Adventur» um die Suche einer Zanmaacf»- 
ne. Oa Urlaubsvertretung Adventur« mH eingebautem ZeflarucA Oes Kakubed# tttagras 
Strategleepei Setettvrj-Srruetor Erzeugung .on Ruftonkombnetknen für C8-Funker 
Etkettandhick: ««gebauter EtMor. besonders für Besitzer enes '029-Oucken 

Beet.-Nr. PO 17 


Grafkadvenkre m Deutsch Zahlreiche Schaupatre. sehr dchle 


S O S Manawt Farlages GraJkadvert 
Soence-feirorv-Atmoaphlre Beet.-Nr. 


wig: Dautschsprechlges Teortadventure für 


Speedscript: Sehr gute Textverarbaltiaig, austuhrtche deiAach# Araeihng «red aut Dek me- 
in 1 ifiT ANdn:Geechick*ct*sltsspiel,suchenS«<fes«gerHjm»obeneWinder1ampeinek 
neminldmilAbyfWh Vwi Malen Digitalisiert« Muuvdemo Wetter Games OemooM Zeigt 
eh BUd der BratWon-Oisapiin, für reden m Mu8. Garketd: GtA gemachter Cartoon mk Gar- 
AeHt. cstttecha Bade» Beet.-Nr. W) 23 

Th* Muse Bo» Ouaktatr* hochwertige Grafk • und Musikdemo, enthalt insgesamt tO Musik¬ 
stücke. Disketten! owdeeHg bespeit Beet-Nr. PO 14 


•erste« 


"Zottmstchlno " Jet »In hervorr age nd 
fallt neu Jm Angebot auf PO 20. 

Lunar Lsndsr. Cer Mace. Tvrbo Womo. Munstarjagd. E 
dtskgasknulanon. SO-Lsby, Zeicnensatzedrtcr Wrv 

IO' Best.-Nr A10 


V. 15 und 3. Bun- 
Ootty. MMk-E«- 


Turbo-Bssc-Programm zur Entehrung n de Astronome Ce- 
tadventure Kr Hahtenforvcnw BeeL-Nr PO 19 


Sound-Oemo I. Sound-Oemo «. The Run and Junp Construction Set. Bank Panlc Furktione- 
PWtter Blockade. Jewei Eatsr. Zehn Aseambfar. Joystick-Controlter. HonzontaHe SoroBng, 
Converter JDOS-»-Filos n DOS-ll-format) Beet-Nr. A 11 

DtepHy-Uet-Designer 84 K. Joypamt, MuerCrestor MK. Chefredakteur 64 K. Baem-Unpro- 
tector 18 K. Keynüker 1® K_ BeeL-Nr. A12 

Cherry Heny Inx entern ladbar). Mission X. Besic-Efwenerung. Mrnt-BAerd Zetcften-Zstoe- 
rer. Sound-Oemo N Birst -Nr A13 

Revolver Kid (1/86). Fys-OOS (7/86), Test »n GraSMeneter |7/B6). RoAerbai (7/86). King Fu 
(9/86). Oek Menu (9 «61. Titan (9:86 1 BeeL-Nr. A 14 


OmZeenwechneFinden SN den ErKnder der Zettnaschme' Du Suche aal* über verschiede¬ 
ne Zeitalter und Schauplatze. En sehr gutes Graphkadvanture! Beet.-Nr PO 20 

Tentpto: PtFTtxtvereOemnq mit prolenicneiem Anspruch Wortumbnich, Uacme und Me 
erdeen Kr <%» Temverarbeflung »nehegen Ftnktloneri Eine umfangwehe Dokumentation nt 
auf dar Rückseite d« Dekane entheAen BeeL-Nr. PO 21 


Der hungrige Go* (11/86). Atan-PuzzNr (1t/86>. Karte Verwaltung (11/66). 
Drsc-Colector (11/86) MIDI Oen-Programm (11/66). AkcroMon inur Kr Kasa e ttanbetneb). 
Wombai (1/871. Cafe 800 (1/87). Dnkedrtor (V67). Speed Tape(i/S7). Ffcccpy (1/87), Zer- 
chen*atz*nd«r(l/87L Hardcopy GP 500 AT|1/87). BeeL-Nr. A15 

Awsc (9/86). Bergmann (397). AHmn Timer(3/87). Ter! i Bas lW Etat (3/87). Ckapiavkst 
(3/67), Laufacfnft (3/87). Quick OOS (3/87). Oanger Munt (3/87), Synvok (5/87), FarböeCur- 


BeeL-Nr . A t# 


torzeiH (5/87). Autcprogramm Generator (5/87), Stone guard (5/97), Cavekre * (5/87), Tur- 
bo-Tape(Basic)(5/87).Turbo-Tape(Asaembferteongj l V67) BeeL-Nr. A16 

Atan-SX7-Mute-Board (5/87). Escape (rom Da«a-V(7/87). The Hel Chance (7/87). Maseru 
nenaprachamcnAor (7/87). Lite HXRO (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), Deamaa- 
Hafdcopy (7/87), COS (7/97). Nofentraner (7/87) BeeL-Nr. A IT 


Graft« |9/97). Wilhelm Tel (9/97). lat sletz (9/87), DaksodTBS (9/ 87), WurW-flataei (9/87), 
Zeit Zehr (9/87). BMecfurm-Aus (9/87). Schneit Stmgeusgebe Robotng-Intertioe-Oemo 
(9/87). MASIC-Oemo (Zugabe) BeeL-Nr. A 18 


Rocket Men (' t/B7). Grapt»cs-9Miardcepy (t t/BT), Oraphica-9-ZufefHrthrehTBS 1 1197). 
Deutsche Tassabr (11/97), PS (11/97). AMD (11/87). Sound-Programme (11/87). PM-Eftekt 
(11/97),SabentartsgebewegtePlayers(11/87) BeeL-Nr.Alt 


Schema Design (1/B8). Mw-Logo ,«nw*aerl)(l/6e),Du noutr)en(l/88>, Mor*ytor*y('/88), 
PS (1 l/BTLAMO (11/97), DfP (1/98). REM-Menpulelor (1/88). SdeervMagrcKonvertsr (1/ 
88l. Mnear-Race (1:98), PtNudem (1/98), MASIC Oemo 2 (Zugabe) BeeL-Nr. A 20 

Gryzzfee TBS (398), MacroaeaenOier (398) mit 1 /O-BbMKhtfc imd DemoSourcefke. Gru0- 
Klerv-Schaler !488l, Muktoank-Routine (198) k» 130XE rrtt Demo md Aeeemblereource. 
Senso (396). Taetelurpuflererw e itenng (398). Lne-Er (396). PS (1197). AMD (11/87). 

BeeL-Nr. A 2t 
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Othello XL 

Spielen Sie gern "Reversi" bzw. "Othello"? Wenn 
ja. dann brauche ich Ihnen nichts weiter zu erzählen. 
Tippen Sic einfach das Listing ab (mit Turbo-Basic 
und Prüfsummer), und auch schon kann es losgehen. 

Sic kennen "Othello” noch nicht? Na gut. hier die 
Beschreibung. Ziel dieses Brettspiels ist es, daß am 
Ende möglichst viele Steine der eigenen Farbe auf dem 
Spielfeld stehen. Sie müssen in jeder Runde einen 
Stein setzen, der zusammen mit (mindestens) einem 
anderen Ihrer Farbe mindestens einen gegnerischen 
Stein einschlicßt. Daraufhin drehen sich die entspre¬ 
chenden Steine um und nehmen Ihre Farbe an. Das 
Spiel ist beendet, wenn ein Teilnehmer keinen Stein 
mehr setzen kann (dann hat er verloren) oder das 
Spielfeld voll ist (dann gewinnt derjenige mit den mei¬ 
sten Steinen). Doch nun zum Programm. 


PmnrammHnku mentat ion 

Zeilen 

Funktion 

10- SO 

Titel-Remark < 

«V ISO 

Titelbild 

160- 2W 

AuMtuhl (Computcr/Mensch) 

.100- .170 

H au ptsch leife 

180- SW 

Subrouline fut menschlichen Spieler 

600- 620 

Fehle rton 

630- 670 

Aufgabe 

680- 860 

Subrouline für Compulcripieter 

870-1030 

Subroutine: Spielstand neu zeichnen 

1040-1130 

Spielende 

1140-1340 

Subroutmc: gewonnene Steine 

1350-1400 

Subroutine SELECT/OPTION gedrückt 

1410-1430 

Subrouline: Loschen der Textzcilc 

1440-1560 

GOSUB-Adressen für Stick-Wertc 

1570-1660 

FStellung neuer Zeichen und Player 

1670-1820 

Spielfeld zeichnen 

1830-2280 

Daten der neuen Zeichen 

2290-2310 

Player-Daten 

2320 

Ende-Remark 



rfer* _ j 

13« POS IT I OM 5.15:? Mi'BllMüm- , 
M« GOTO 158« 

15® — i 

16« BEN Um« 

170 DIN F(7,7),Z(1>,PL(1),PS»(8> 

180 Z(®>-2:Z(1>=2 

19® FOB 1=0 TO 7:FOB J=® TO 7:FtJ,l)=® 
:NEXT J:NEXT I 

20® F(3,3)=l:F(4,4)=l:F(3.4)=2-F(4.3)= 


Zu Beginn tätigt man mit OPTION und SELECT 
die Voreinstellungen. Anschließend drückt man 
START. Gesteuert wird mit Joysticks. Das Programm 
ist für bis zu zwei Personen ausgelcgt: man kann aber 
auch zwei Computerspieler gegeneinander antreten 
lassen. "Othello XL" wurde bereits 1987 von unserem 
Leser Michael Guntersdorfer aus Zorneding program¬ 
miert. 

Nun aber noch ein paar taktische Tips. Man sollte 
nicht nur darauf achten, wie viele Steine man mit ei¬ 
nem Zug gewinnt, viel wichtiger ist oft die strategische 
Position. Steine am Rand lassen sich viel schwieriger 
wieder zurückdrehen als in der Mitte; besonders sicher 
s nd die Ecken. __ 


21® POSITION 1.15-.? »6;*player r»- HUNA 


220 POSITION 1,16:? «6;*player -»• CONP 
UTEB* . J 

230 PL(0)=l:PL(1)=-1 / 

240 IF PEEK153279)=3 THEN PL(®>=-PL<®> 

:011=0:GOSUB 136® : POSITION 11.15:? «6sP 
S» J 

25® IF PEEK (53279)=5 THEN PLtl>=-PL(l> 

:0U=1:GOSUB 1360:POSITION 11,16:? »6;P 
S» I 

26« IF PEEK(53279)06 THEN GOTO 24® j 

27® GOTO 1680- { 

28® BEN i 

290 —_ I 

310 FOB ABU=® TO 1:1C*ABH+1:CE=2-ABN , 

320 GOSUB 142®:POKE 77,0 j 

33« IF PL(ABU)=1 THEN GOSUB 39® 

34® IF PL(ABH)=-1 THEN GOSUB 69® 

350 NEXT ABH:COTO 310 ( 

36® GOTO 310 , 

37® — _ 

38® BEN «n.—M TlI'TMjr-YH:« 

390 POSITION 13,23:? #6;"player *sCHBS 
( 105+IC) 5 *zs turn* 

40® PX= 120:PY=113 
41® ST1=STICK(ABU > 

42® IF ST1<>15 THEN NOVE PNF + 14, PNF*1® 
24+PY, 14 

430 GOSUB 1400+ST1*10 
440 IF PX<96 THEN PX=96 
45® IF PX>152 THEN PX=152 


Othello 


1® BEN OTHELLO*87 

20 BEN <c> 1987 by saufish softuara 
30 BEN prograaaed by «.guntersdorfer 
4® BEN exclusive for ATARI «agazin 


70 GBAPH1CS 17:SETCOLOB 0.3.6:SETCOLOB 
1,6,8:SETCOLOB 2.0,1® fi CR 

8® POSITION 5.7:? «6 ; ’othe 1 lo *87* ft XI 

90 POSITION 5.9:? «6;*<C> 1987 BY * fj.TK 

100 POSITION 2.1®:? *6;*SAWFISH SOFTNA 
BE* ^ ** 

11« POSITION 4,12:? »6;*progra««ed by* ft Sf 
120 POSITION 1,13:? *6;*«ike guntersdo 








1410 KEN 

1420 POSITION 0.23:? »6s’ 


’sjKETUKN ft PB 
1430 -- All. 

1440 REH ft: FL 

1450 PX=PX*8:PY=PY+16:RETURN ft tW 

1460 PX=PX*8:PY=PY-16:KETURN ft LH 

1470 PX=PX*8:RETURN ft PJ 

1480 REH STICK=8 fl JC 

1490 PX = PX-8 s PY=P Y-f 16: RETURN lt LH 

1500 PX = PX-0:PY =PY-16:RETURN fl LC 

1S10 PX = PX-8 : RETURN ft DP 

1520 REH STICK= 12 ft LI 

1530 PY=PY>16:RETURN fl IC 

1540 PY = PY-16: RETURN ft 1B 

1550 RETURN ft UU 

1560 — ftf B 

1570 reh noe 

1580 A=PEEK( 1061-16:ANF=256*A:PA=PEEK( 
1061-24 : PNF=256*PA ft IV 

1590 IF PEEK iANF+8)=85 THEN GOTO 170 ft AB 
1600 FOR I=ANF TO ANF*1024:POKE 1,0:NE 
XT I ft-HK 

1610 RESTORE 1840:FOR 1=0 TO 43:READ B ft SS 
1620 FOR J=0 TO 7:READ C:POKE ANF*B*8+ 

J,C : NEXT J : NEXT I ft ZC 

1630 RESTORE 2300:FOR 1=0 TO 13:READ C 
:POKE PNF*I,C:NEXT I ft HF 

1640 FOR I=PNF+14 TO PNF*1278:POKE 1.0 
: NEXT 1 ft TM 

1650 GOTO 170 ft OB 

1660 -- fl £Y 

1670 REH ft HZ 

1680 GRAPHICS 28:POKE 756,A•SETCOLOR 4 
, 0.0 :SETCOLOR 0. 1.4-.SETCOLOR 1,0,12:SE 
TCOLOR 2.3,6:SETCOLOR 3,8,8 ft YH 

1690 POKE 54279,PA:POKE 559,62:POKE 53 
277,2:P0KE 623,t:POKE 53248.0:POKE 704 
. 15 ft-HY 

1700 POSITION 15,0:7 »6; ’othel loFCE?" ft BO 
1710 POSITION 0,2:1F PU01=1«? *6;*plA 
yer j*:ELSE :? »6;’coaputer":ENDIF ft ZF 
1720 POSITION 32.2-1F PL(11=1:7 »6l’^D 
FTO3C' : ELSE : 7 »6: ' Igmuna - : ENDI F ft HY 
1730 POSITION 3,4:7 #6;*02’:POSITION 3 
5,4:7 »6; *02’ ft BB 

1740 POSITION 12,3:7 »6;*a b c d e f g 
h ‘ ft YT 

1750 POSITION 12,20:7 »6;~mvna 
ns" ft oj 

1760 FOB 1=4 TO 18 STEP 2=POSITION 12, 

1:7 «6 s ’! 1! 1III 11 1! M 1! I’ ft HX 

1770 POSITION 10,1:7 »6;(I-21/2:POSITI 
ON 29,1t? «6sII-21/2 ft PH 

1780 POSITION 12. 14-1:7 *6 S * «»*»•»«»•»* 
*«>#*■ : NEXT I ft OY 

1790 POSITION 18,10:? «6; •XISL*’- P0S1TI 
ON 18,11:7 »6s’M|»- ft 00 

1800 POSITION 18.12:7 *6; ■ a»*.’ : P0S1TI 
ON 18.13:7 «6;■«B , I* ft Q* 

1810 GOTO 280 fS OO 

1820 — _ ft£0 

1840 DATA 97,0.252,204.204,252.204,204 

,0 flJM 

1850 DATA 98.0,252.204.240,204,204,252 
.0 ft BJ 

1860 DATA 99.0,252,192,192.192,192,252 

.0 All 

1870 DATA 100,0,240,204.204.204,204.25 


2.0 «7» 

1880 DATA 101,0,252,192.240.192.192.25 

2.0 ft ** 

1890 DATA 102,0.252,192.240,192.192.19 
2.0 Akä 

1900 DATA 103,0,252,192,192.204,204,25 

2.0 All 

1910 DATA 104,0,204.204,252.204,204,20 
4.0 ftJY 

1920 DATA 105,0.48.48.48.48.48,48,0 ft UP 
1930 DATA 108.0,192.192.192.192,192.25 
2.0 ALS 

1940 DATA 109.0,204,252,252,204,204,20 
4,0 fl JUL 

1950 DATA 110.0,204,252,252.252,252,20 
4.0 ttJP 

1960 DATA 111.0,252,204,204,204,204,25 
2,0 ft IT 

1970 DATA 112,0,252,204,252.192.192.19 

2,0 AUL 

1980 DATA 114.0.252.204.252.240.204,20 
4,0 ft IY 

1990 DATA 115,0,252,192.252,12,12,252. 

0 ft TO 

2000 DATA 118.0.252,48,48,48.48.48,0 ft BH 
2010 DATA 117,0.204,204,204.204.204.25 
2.0 ft IH 

2020 DATA 118.0.204.204,204.204.48.48, 

0 ft OH 

2030 DATA 119.0.204.204,204,252,252,20 

4.0 a jy 

2040 DATA 121,0.204.204,48.48.48.48,0 ft HO 
2050 DATA 106,0,48,240.48.48.48,48,0 fj AM 
2060 DATA 107.0,252,12,252,192.192,252 

.0 ft- CO 

2070 DATA 113.0.252,204.252,204.204.25 
2.0 fl J* 

2080 DATA 120.0.252,12,12.12,12,12,0 ft HK 
2090 DATA 122.0.48,48.0,0.0,0.0 fl_OS 

2100 DATA 16.0,168,136,136,136,136,168 
.0 Ol* 

2110 DATA 17,0,32.160.32.32.32.32.0 fl 07 
2120 DATA 18.0.168.8.168.128.128.168,0 ft FH 
2130 DATA 19,0.168,8.168,8.8,168.0 fl■ ** 
2140 DATA 20.0.136.136.168,8.8.8.0 fljjg 
2150 DATA 21,0.168,128.168.8,8,168.0 fl. BF 
2160 DATA 22,0.168.128,168,136,136,168 
,0 Aß S 

2170 DATA 23.0.168.8,8,8,8.8,0 OJfD 

2180 DATA 24.0,168,136,168,136,136.166 

.0 AU. 

2190 DATA 25,0.168,136.168,8.8,168,0 fl BO 
2200 DATA 5,85,85.87.94.123.123.123.12 
7 AMI 

2210 DATA 6.85.85,213,245,253.252,252, 

252 ft: HF 

2220 DATA 7.127,127.127,127,95,87,85,8 
5 All 

2230 DATA 8,252,252,252.252.240,193,5. 

85 A l l 

2240 DATA 1,85,85,84,81.69.69.69.69 ft XX 

2250 DATA 9.65,85,21.85,85,89,89,89 fl Xi 

2260 DATA 3,69.69,69.69.85.85.85,85 gjCP 

2270 DATA 4,89,89,89.89.101,149,85,85 fljLO 

2280 -- __ AM 

2290 REH UTU1Ä0TW1 fl. SM 

2300 DATA 24.36.66.129.129.129,129,129 
,129.129,129.66,36,24 AM* 

2310 -- All 

2320 REH IIOl A.AQ *. 








PROGRAMM 



70 1 


460 IF PY<85 THEN PY=65 ffFS 

470 IF PY> J77 THEN PY=177 ffAY 

480 HOVE PNF.PNF+1024+PY,14:POKE 53248 
. PX: PAUSE 2 ft OY 

490 IF PEEK(732> = 17 THEN GOTO 640 a ZV 

500 IF STRIGl ABNlsl THEN GOTO 410 ft£U 

510 POKE 53248,0=HOVE PNF+ 14 , PNF+ 1024+ 

PY, 14 OVO 

520 ZI ABU ) =Z( ABU 1 + 1 :BX=l PX-96 1/8:RY=lP 
Y-6S)/16:REAL=1:X=BX+1:Y=RY+1 ft YD 

530 IF FIIX,RY)< >0 THEN POSITION 13,23 
:? »6;’ occupted ‘:GOTO 610 ft OH 

540 GOSUB 1150 ft XM 

550 IF ZA=0 THEN POSITION 13,23:7 »6;* 

no score * : F< BX.RY)=0:GOTO 610 a BB 
560 ZlABN1=Z(ABM)+ZA:ZtGE-l)=ZlGE-ll-Z 
A ft CA 

570 GOSUB 880 ft UX 

580 RETURN ft HY 

590 -- 1*0* 

600 REH maa a so 

610 SOUND 0,20.8,4:Z(ABN)=Z(AB«)-1:PAU 
SE 5: SOUND :GOTO 400 ft tM 

620 -- ft PX 

630 REH »(UVLJI ft PC 

640 POSITION 4,23:7 »6;*pl*yer *;CHR»( 
10S+IC) ; • gives up player • ;CHB*( 105+ 
GE)s‘ wins* rtxi 

650 POKE 53248,0:HOVE PNF+14,PNF+1024 + 

PY, 14 BlJJL 

660 POKE 732,0:GOTO 1090 ft PA 

670 — _ aW 

690 POSITION 13,23:7 «6; ‘coaputerzs tu 
rn* ftYP 

700 NB=IC- 1:HOR=0:HXR=0:HYR=0:HOE=0:HA 
X= 1: HAY= 1: FOR Y=1 TO 8:F0R X= 1 TO 8 f% AX 

710 BEAL=0:GOSUB 1150 ft BA 

720 IF X>1 AND X<8 AND Y>1 AND Y<8 THE 
N GOTO 750 ft XI 

730 IF ZA>HOR THEN HXR=X:HYR=Y:HOR=ZA ft QU 

740 IF ZA-HOR AND RAND(2)=0 THEN HRX=X 
:MSY=Y ft FO 

750 IF ZA>HOE THEN HOE=ZA : HAX=X : HAY=Y ftLS 
760 IF ZA=HOE AND RANDl2)=0 THEN HAX=X 
•- HAY = Y a AL 

770 IF ZA>0 AND (X+Y=2 0R X+Y=16 OR (X 
= 1 AND Y=8> OR (X=6 AND Y= 1) ) THEN HAX 
=X : HAY=Y : POP : POP t GOTO 810 ft HK 

780 NEXT X:NEXT Y ft FJ 

790 IF HOE=0 THEN POSITION 5,23:7 NS;’ 
no uay to score player *;GE;" uins*:G 
OTO 1090 ft et 

800 IF HOR>0 AND H0E<3 THEN X=HXR:Y=HY 
R ft CY 

810 X=HAX:Y=HAY:POSITION 13,23:7 46s‘ 
t set ■;CHR»(96+X);*z*iY;* • ft MT 

820 ZlNRI=Z(NR) + l:REAL=l:GOSUB 1150 ft US 

830 Z< NR 1=ZI NBl+ZA:ZIGE-1)=ZlGE-11-ZA a JA 

840 GOSUB 880 ft UU 

850 RETURN ft HS 

860 — ftOH 

870 rem a zx 

880 POSITION X*2+10,Y*2+2:IF IC=l:7 »6 

ELSE :? 46 ; "äL J " : ENDI F ft MG 

890 POSITION X*2+10,Y*2+3:IF IC*1*7 »6 

ELSE *7 46; * W s ENDI F ft OH 

900 FOR 1=15 TO 0 STEP -0.5:SOUND 0,70 
, 10. I : NEXT I (LHM 


910 FOR 1=0 TO 7 1 FOR J*0 TO 7:P0SITI0N 
J*2+ 12, 1*2+4 ft XU 

920 IF F(J.I)=1 THEN 7 ae;**«," ft MH 

930 IF F< J, I 1=2 THEN 7 *6i*Or ft FA 

940 POSITION J*2+12,1*2+5 ft SC 

950 IF F< J, I )= 1 THEN 7 46;‘’<* ft MB 

960 IF FlJ,I 1=2 THEN 7 46s*»- ft FQ 

970 NEXT J : NEXT I ft OJ 

980 POSITION 3,4:7 46;*0’:POSITION 35, 

4:7 46:*0’ a SB 

990 POSITION 5-LEN(STR»(Z(0)11,4:7 #6: 

Z<0> a MM 

1000 POSITION 37-LENISTR»IZl1)11,4:7 4 
6; Z ( 11 ft Ft 

1010 IF ZI01+ZI1)>63 OR ZI0)=0 OR Z(l) 

=0 THEN POP : POP s POP :GOTO 1050 ft SU 

1020 RETURN ft UB 

1030 — ft-tP 

1040 REH RfEKMI ft DU 

1050 GOSUB 1420:IF ZI0>=Z<1) THEN POSI 
TION 15,23:7 46s’noone uins*:GOTO 1090 /a SM 
1060 POSITION 13,23:IF ZI0>>ZI11 AND P 
H0) = 1 THEN 7 46s ‘player j mna‘:GOTO 
1090 ft XJ 

1070 IF Zll)>Zl0) AND PLI 11=1 THEN 7 * 

6;"player k «ins‘:GOTO 1090 ft FC 

1080 7 46; ‘Computer »ins 1 ft OM 

1090 FOR 1=15 TO 0 STEP -0.5:STE=5/(16 
-I):FOR J=I TO* 0 STEP -STE ft FH 

1100 SOUND 0.1*10,10,J:SOUND 1.30.8.J: 

NEXT J:NEXT 1 a FC 

1110 IF PEEK (532791 =6 THEN RUN ft HO 

1 120 GOTO 1110 

1130 — IttF 

1140 REH «n « CI 

1150 ZA=0:RX=X-1 :RY = Y-1: IF FIRX.RY1O0 
THEN RETURN ft CU 

1160 FOB tl = l TO 8 ft MG 

1170 ON RI GOTO 1180,1190,1200,1210,12 
20, 1230, 1240, 1250 ft HZ 

1180 XB=1:YB=0:GOTO 1260 a TD 

1190 XR=1:YR=-1:GOTO 1260 a YX 

1200 XR=0 = YR=-1:GOTO 1260 ft YF 

1210 XR=- 1: YR=- 1 :GOTO 1260 f%J)H 

1220 XR=- 1: YR=0: GOTO 1260 ft YZ 

1230 XR=-1:YR=1:GOTO 1260 ft YH 

1240 XR=0:YB=1:GOTO 1260 a TY 

1250 XB = 1: YB= 1 ftAF 

1260 PX=RX:PY=RY:GEZ=0 ft HU 

1270 PX=PX+XR:PY=PY+YR ft UU 

1280 IF PX<0 OR PX>7 OB PY<0 OB PY>7 T 
HEN GEZ=0:GOTO 1330 ft Hl 

1290 IF FlPX,PY)=0 THEN GEZ=0:GOTO 133 
0 ftFV 

1300 IF F(PX,PY1=GE THEN GEZ=GEZ+1:GOT 
0 1270 a JZ 

1310 ANZ=ABSIRX-PX1:IF XR=0 THEN ANZ=A 
BSIRY-PY) ft LP 

1320 IF FlPX,PY1=IC AND REAL=1 THEN FO 
R J=1 TO ANZ:FIRX+J*XR,RY+J*YR)=IC:NEX 
T J : Fl RX, RY 1 = IC n YM 

1330 ZA=ZA+GEZ: NEXT RI: RETURN ftXG 

1340 — ^ ^ am 

1360 FOR 1=15 TO 0 STEP -0.5:SOUND 0.2 
0,6,1:SOUND 1,20,8,I/2:NEXT 1:S0UND ft MF 
1370 IF PL(0U) = 1 THEN PS»=‘HUHAN • nTM 

1380 IF PLtOU)=-l THEN PS»=‘COMPUTER* ft YH 

1390 RETURN r% UC 

1400 -- a tC i 




TIPS* TRICKS 




E#olon . 

F-16Fafcon 

Gunship 


8811: TWE$*z«ttS 
8812: CIS 

8811: PSOX 18,8,188,48 
8814: CIRCLE 228,288.5 
8815: S6ET bildS 
8818: «tlterlMIHER 
8817: DO 

B818: reitS=TIHtS 

8819: ' 

8828: SPUT bildS 

8821: zeigtr<INT(VAL(RIGHTS(zeit$,2)>)«8,INT<UAL<l1I0S<ze 

it$,4,2)))*8,INT CUPL(LEFT$<zeit$.?))>»30,zettS) 

8822: 00 

8822: «ett«r2 s TIN£R 

8824: LOOP UNTIl «etter2*=«eiterli288 

8825: ' 


Analog-Digital-Uhr 


Eine kleine Demo der Befehle SGET. SPUT und 
DRAW sandte uns unser Leser Klaus Reißig aus Ber¬ 
lin. Schauen Sie sich das Listing in GFA-Basic 3.0 doch 
einmal an. Die Zeilennummern dienen nur der Orien¬ 
tierung: sie dürfen nicht mitabgeschrichen werden. 


8828: SPUT bildS 

8827: Zeiger <INT<VAURI6HT$<zeit$, 2) M*i*8,IPT<WftL 

zeitS, 4,2)>)*8, IRT(imulEFT$(zeitS, 2)11*28, LEFTStzei 
tS,7)*STR$CVRllRI6HTS<zeit$,l)m)> 

8828: DO 

8825: «elterl=TIMER 

8828: LOOP UNTIL Meiterl^eiter2«268 

8821: SWRP Metterl.Meiterl 

8822: LOOP 

8812: 1 

8824: PROCEOURE zeiger(sek,nin.std.uhrS) 

8825: SETDRAW 128,288,sek 

8828: DRRM "fr, IM. "rt", sek 

8827: SETDRAW 228,288,«ln 

0828: ORAU H fd M ,148, M rt",«in 

8829: SETDRAU 228,268,std 

8848: DRAU "fd",lBe,"rt".std 

8841: OEFTEXT 1,18,8,22 

8842: TEXT l5,48,uhrS 

8842: RETURN 


UHR.HFT 


8888: 1 (c) Klaus ReiDlg, Berlin 

8801: ' Der Autor erklärt hiernlt ausdrücklich, daß er für 
den entstehenden Mehr- 

0802: ' verbrauch an elektrische« Streu nicht in Regre0 ge 
nowien «erden kann. 

8882; ' 

0884: IF XBIBS(41<>2 

8085: PRINT "Nur auf Nonochrofwonitor.. 

8088: END 

8887: EN0IF 

8088: PRINT AT(5,5);"Bitte die Uhrzeit eingeben und zun se 
kundengenauen Start" 

8885: PRINT " RETURN drücken <XX:XX:XX) 

8818: INPUT “ oder die Systenzeit nur nit RETURN einste 
llen. ",zeitS 


ATARI ST-Software 


TIM 

Baäman ... 
Chronoqu* 
Cybemori 
Elte . 


Heroes ot me Lance 

Hostagas .....-.... 

HotShot ...„.. 


tntemallor«l Rugby.. 
Gafctregons Domain 


Preis 

THel 

Preis 

59 90 

Jet . . 

. 99.00 

79 90 

JoancNArc.. 

... 5990 

59.90 

Lombard RAG RaAy ... 

.... 74 80 

79.90 

ManHuntar. 

.... 8990 

59.90 

Menaca ........ 

... 5990 

09.00 

Out Run. 

... 49 90 

69 90 

Pacmarta. 

5990 

74 90 

Pbwerchome ...». 

... 79.90 

6990 

R-Type X . 

... 59 90 

59.90 

SMearms . 

... 59.90 

5990 

STOS . 

89 90 

59.90 

Wal Street Wtaard. 

69 90 

59.90 

Zynaps ......... 

.... 59.90 




Arbeiten wie die Profis! 


Create-a-Shape .... 148-— 

Edrtieren Sie « der Unken BfctechümhaNte Ihre Shapes und sehen Se 
ln oer rechten gleichzeitig che taufende Antmanon' Verwenden S« de 
(erUgert Arwnahonen gtecb n eigenen Hocheprachenprogrammen. 
zB GFA- oder Omfcrryvßasic' 

Dieses Programm stammt von Programnuefem, che es hir Ihre eige¬ 
nen Zwecke entwickelt haben' Arbeiten auch Se ab sofort wie che 
Profe.« 

Fordern Sie ausführliche Untertagen an! 


F comp^sHOPj 


Gnetsenaustr. 29. D-4330 MuNheim. Tel. 0208/ 497169 ♦ 4961 78 


ÄISlSSSÖ 


ATAMmagaxm 4/W 
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TIPS + TRICKS 


BLEND.BAS — 

Ein blendender Effekt 


Dieses Programm ermöglicht auf dem ST für belie¬ 
bige Grafiken ein weiches Umblenden anstatt eines 
harten Wechsels. Spiele, aber auch Anwenderpro¬ 
gramme lassen sich auf diese Weise optisch aufpolie¬ 
ren. "Blend” ist voll dokumentiert. Es besteht aus ei¬ 
nem Teil GFA-Basic (Demo- und Erzeugerpro¬ 
gramm) und der eigentlichen Maschinenroutine, die 
speziell mit dem Befehl C: in GFA-Basic eingebaut 
werden kann. Durch die Parameterübergabe per Stack 
dürfte aber auch die Anpassung an ST-Pascal oder C 
kaum Probleme bereiten. 



Das Programm läuft in allen Auflösungen (am be¬ 
sten monochrom); es benötigt dazu nur die Adresse% 
des einzublendendcn Speicherbereichs, die Schritt¬ 
weite Mode% (l<Mode%<32000 sind sinnvoll) der 
Kopierroutine (beides Langwörter) sowie den De- 
lay%- W'ert (W'ort), welcher der Routine Auskunft 
über die Ausführungsgeschwindigkeit gibt. Hier gilt 
die Regel: Je größer Delay %, desto langsamer wird 
überblendet. 

Marc Schrtntchi 


BLEND.HFT 

6806: ' Chdlr "a:\" 

6981: ' Oenoprogruw zur Blend-Routine 

8602: ' uritten for RTRRI-flagaztn 

6661: 1 by hart Schönereld 

6664: ' Elisabethstr.39 

6805: 1 4722 Ennigerloh 

6886: ' 

688 ?’. 1 

6886: Hcnane$ lM o:\blcnd\blend.o" 

6689: Din Blend*(3(1 

6818: 61end*=V«rptr(61endx<6>) 

6811: Bload HtnaaeS,Blend* 

8812: Res*-Xblos(4> 

8811: Xx* s 639 
6814: YyZ=399 
6815: Wy*=199 
6816: If Res*<2 
6817: If ResX J 8 
6818: Xxx*319 

6819: Endlf 
8828: Vg* s 199 

8021: Ny* : 99 

8822: Endif 

8823: Pbox 6,6.639,399 
8824: Oefflll 1,6,1 
8825: Prbox 5,5,248.28 
6826: Oeftext ,,,13 





AAAAAAA 


AAAA 


AAAA 


.AAAA AAAAAAAAAAA. 


AAAAAAMAAMAAA 


.AAAAAAAAAAAAAAAA 


i AAAAAAAAAAAAAi 


8627: Text 18,28."Punktiert" 

8828: Pbox lB.28,Xx*-18,Yy/.-28 

8829: Deffill 1,2,4 

6836: Pbox 28,38,Xx/-28.YyX-38 

6831: «St.text 

8832: Sget ScreenlS 

8833: Oeftext ,,,11 

8834: Text 18,26,Chr$(14)»Chr$(l5)*"-Zeithen" 

8835: Oeffill 1,4,7 
8836: Pbox 28,18,XxX-28,VyX-38 
8837: SSt.text 
6838: Sget Streen2$ 

8839: For I*=l To 1880 
6848: Hiden 

8841: Uoid C:81end*(L:V«rptr(Screenl$l,l:IX,l) 

0842: Text 128,28,"8lendBOdus:"»StrS(IZ) 

8843: Uoid C:81endX(l:Varptr<Screen2$>,l:I*,l> 

8844: Text l?0,28."81endm)dus:"*Str$<I*) 

8045: Exit If 6io*(ll,-l) Rnd 3 

8846: Show» 

8847: Next I* 

8848: Edit 

8049: Procedure St-text 

8658: Oefflll 1,1,1 

8851! Oeftext 1,1,8,13 

8852: Pbox 48,48,245,64 

6853: Pbox 48,148,245,64 

8654: Oeffill 1,8,6 

8855: Pbox 48,46,243,62 

0856: Pbox 48,146,243,62 

0857: Text 50,58,*915 l "♦Chr$(14MChrS(15)*"-f1agazin 198 

8 " 

8858: Oeftext ,8 

8859: Text 58.78,"0eno for 'Blend-Routine'" 

8068: Text 50,98,"Stop nit beiden Shifts" 

8861: Oeftext ,8,,4 

8062: Text 58,116,“(Ml By Höre Schönefeld '88" 

8663: Text 50,128,"Ellsabethstr.39" 

8864: Text 58,138,"4722 Ennigerloh" 

8065: Oeftext ,,,6 

8666: Return 


U64IARR6II6 » *TaAAAAAAAAAAAAA 
M *is 1 A H*t«7i» H« ‘xAAAAAAAAAAAAAA 
K A Pe*o for 'S!e*d Koutiwc’ ^AAAAAAAAAAAAAA 
Stu mii x«i4m Satin vaaaaaaaaaaaaaa 

kAAAAAAAAAAAAAA 

• r _ UMüMüMUibAAAAAAA 

H ... \AAAAAAA AAAAAAA 
KA AA AAAA AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
xAAAAAAAAAAAAA 

SAAAAAAAAAAAAAA 

KAAAAAAAAAAAAAA 


AAAAAAAAA 

MiAAAAAA/l 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA/ 

AAAAAAAA4 

AA AAA AAA ,4 

AAAAAAAAH 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA4f 

AAAAAAAA4 

AAAAAAAA A 

AAAAAAA 

AAAAAAAA/I 

lAAAAAAAAi 

AAAAAAAA/ 


BLENDMAK.HFT 

nOQQ• Plc 

0081: Open "o",«l,"blend.o" 
8882: Clr lest* 

8883: Do 
8884: Read R$ 

8005: Exit If R$-‘HHH4" 

8806: RX-Val("lh"*R$l 

8887: Print «l.ChrSlR*); 

8888: fldd Test*,8* 

8889: Loop 
8818: Close «1 


72 1 








































































































TIPS* TRICKS 


9811: Read 9$ 

9812: If tfal<"8h"fft$)<>TestX 
8811: Kill "blend.o" 

8814: Print "Datenfehler !M U 

8815: Else 

8816: Print "Daten o.h. !!!" 

8817: Endif 
8818: End 

8815: Data 1F.IC,8,I,4E,4E,54,8F,22,48,28.6F,8,4,22,2F 
8828: Data 8,8,14,2F,8,C,42,81,42,85,18,38,78,8,IC,2 
8821: Data 51,CE,FF,FE,26,48,07,CI,24,48,05,CI.16,92,06.81 

8822: Data C,81,9,I,7C,FF,60.8,8,6.52,85,26,5,51,CC 
8821: Data FF,DE,4E,75 

8824: Data *** 

8825: Data 16d9 
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Pins, steckt die PIA wieder in den Sockel und lötet die 
anderen Kabclenden an den Schalter. Fertig! Was ich 
lediglich noch mit OPTION booten mußte, war das 
Happy-DOS. 


Bedenken Sic aber bitte auch bei dieser kleinen 
Bauanleitung, daß bei Eingriffen in Ihren Rechnerein 
eventuell noch vorhandener Garantieanspruch er¬ 
lischt! 


Basic-Ein/Aus- 

Schalter 

Ein hardwaremäßiger Basic-Ein/Aus-Schaltcr läßt 
sich ganz leicht realisieren. Man benötigt dazu ledig¬ 
lich einen Schalter (Ein/Aus) und etwas Kabel. 



Für den Einbau löst man die PIA 6520 vorsichtig mit 
einem kleinen Schraubenzieher aus dem Sockel, biegt 
Pin 11 hoch, bricht am besten von einem defekten IC 
ein Pin ab und steckt es in den freigewordenen Platz 
des PIA-Sockels. Nun lötet man je ein Kabel an beide 
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Public Domain Softwar« fUr 
den ATARI ST 

Uber 500 Disketten, alle aus der 
ST COMPUTER rad ATARI MAGAZIN 


Suf**n«a«ug« Sofiw«rr<at*bo«r 
Slfnttm n IW DM 
ANTI VIREN KIT Rt. DM 
CFA BASIC 3 0 ITT. DM 

Infodisk mit Programmen 5. DM 

Sctutmu 5m<w 
Kutrutt t 7 Hi 

Ttl . 076*2 / 3873 

*• 5 W U .. 



Jetrl neu: linotype 
- Fotosatz 

ra> tttrot ASCII lbttmt mprrjpimnf 


( alamus-l scr aufgepaA«: 

Fassen Sie sich zum 
D TP-Berater ousbitden ! 

Kompka-hifa toiwaüi» 

Manfred LAck 

Darfanft V M>eJ Ijtkdtn 
24h-QS?21l**>Oi 


ATAMmauinn A/M 


73 











PROGRAMM 


Spaceball 

Es war einmal ein kleiner Ball, der friedlich durch 
die Gegend kullerte. Er war glücklich, mit sich und sei¬ 
nem Schicksal zufrieden und wollte niemals woanders 
sein. Da kam der böse Zauberer Irodurus auf seinem 
alljährlichen Spaziergang in das Ball-Land. Weil unser 
kleiner Freund zuvor noch nie einen bösen Zauberer 
gesehen hatte. rollte er ihm auch prompt vor die Füße. 

Natürlich ließ sich Irodurus das nicht gefallen. Er 
nahm seinen Zauberstab und telcportierte den kleinen 
Ball nach Spaceworld. Zu allem Überfluß befahl der 



Zauberer auch noch seinem persönlichen Quälgeist, 
den Ball bei jeder Gelegenheit zu nerven. Aber auch 
Spaceworld ist nicht gerade ein Paradies. Hohe Barrie¬ 
ren verstellen die Sicht, und die Vegetation ist sehr 
spärlich. Es ist also nur zu verständlich, daß der kleine 
Ball so schnell wie möglich von hier fliehen will. Dabei 
sollen Sie ihm behilflich sein. Um Spaceworld erfolg¬ 
reich zu verlassen, muß der Ball alle Hindernisse über¬ 
springen, ohne von dem Geist getroffen zu werden. 

Zum Abtippen von "SpaccbaH" benötigen Sie den 
”AMD”-Checksummer. Gespielt wird mit einem Joy¬ 
stick. Die Steuerung ist einfach zu handhaben und be¬ 
nötigt keine zusätzlichen Erklärungen. "SpaccbaH” 
wurde von Josef Hahn aus Ditzingen programmiert. 


SPACEBALL.COM 


AMD 

a is 


1000 mmmm 

1001 GlHB 

1002 TYRF 

1003 KRKJ 

1004 JVHB 

1005 VYHB 

1006 TGHR 

1007 RMHB 

1008 IHKJ 

1009 HBTK 

1010 NBKB 

1011 BEKJ 

1012 CKHB 

1013 BKVN 

1014 TKBR 

1015 HBTK 

1016 RU IV 

1017 KBRC 

1018 HBTF 


NUJC HHKG 
TURF KJRV 
KRRR YRNV 
1RHB RNBI 
RTRY KJVR 
YUCV CJNC 
RU IV TBJV 
VDRY KJRR 
RRHB RDRF 
BRNN RDRF 
RCBI VJTH 
RHHB THBR 
TJBR KBRD 
RDRF KBRD 
HBRK BI KJ 
BRHB RKBI 
JGJV KJFF 
BIVJ 1NCR 
BRKJ GVHB 


KJRR HBTF 
HBRB RFKJ 
KIYR TFKT 
KJUB HBRR 
HBRN BI KR 
JVJJ YFCV 
KJIH HBVI 
HBVF RYIV 
KBRD RFHB 
KBRD RFVJ 
BRHJ KJ II 
KJGF HBTG 
RFHB RKBI 
RFBR MHKJ 
RMHB TFBR 
KBRC BIVJ 
HBTK BRHB 
RU IV KTJV 
RDRF KBRD 


RFKJ 30504 
BYHB 30282 
IVFD 31587 
RYKJ 30904 
RRKJ 31155 
VHVR 31529 
RYKJ 31133 
RUJB 31487 
RKBI 29860 
RHBR 30768 
HBTF 30185 
BRKJ 29999 
HBTK 29907 
RRHB 30459 
KJFH 29989 
ITCR 30230 
RKBI 29904 
KJRK 31470 
RFHB 29834 


1019 

RKBI 

HBTK 

BRVN 

1020 

GYCR 

NBKB 

RCBI 

1021 

HBTK 

BRHB 

RKBI 

1022 

RVHB 

TGBR 

FHIR 

1023 

RI RI 

RI RI 

RIRI 

1024 

TI RI 

RFRF 

RFRY 

1025 

RYJM 

YRYV 

JMYR 

1026 

I1KT 

YRGU 

KTKJ 

1027 

HBVR 

RYKJ 

UHHB 

1028 

BRKJ 

TTHB 

FMRY 

1029 

RYHB 

TBBR 

KJFI 

1030 

HBRT 

RFKJ 

RUHB 

1031 

NNJN 

KRHV 

IVGH 

1032 

HNMN 

HNMN 

MNGV 

1033 

R1RY 

RYRY 

RRRR 

1034 

IVUM 

JNHV 

RRRF 

1035 

HRYR 

YRMJ 

JBKB 

1036 

YRBH 

KTKJ 

RTHB 

1037 

RCNR 

DNVJ 

RGHR 

1038 

RFYR 

BTJB 

VHVR 

1039 

KBTF 

RFVJ 

RTMR 

1040 

HBRY 

RFKB 

GHRY 

1041 

MR1D 

IVKU 

JBIV 

1042 

JBJJ 

RRDI 

CBDH 

1043 

NRRB 

BRNN 

KVRR 

1044 

RKKY 

FIVK 

BRHB 

1045 

FRKB 

RTRF 

VJUR 

1046 

RTRF 

HBRR 

BRHB 

1047 

RTRF 

V JKR 

HRRM 

1048 

HBRR 

BRHB 

RTBR 

1049 

KBRY 

RFVJ 

RTMR 

1050 

JBKD 

TIVJ 

FIMR 

1051 

VJFI 

MRTJ 

IVCC 

1052 

KJRR 

HBTF 

RFHV 

1053 

RRRF 

1VJR 

JBKJ 

1054 

HBTF 

RFHV 

RRRF 

1055 

IVCC 

JBRR 

UUUR 

1056 

YVRR 

RRRR 

YRRR 

1057 

YHYI 

YDYI 

RRYY 

1058 

YTYH 

YNRR 

YGTI 

1059 

UIUG 

YTUY 

YDRR 

1060 

UIUU 

RRRR 

RRRR 

1061 

YTYV 

YVUU 

RRTU 

1062 

CBHD 

HTKR 

RRHV 

1063 

YHJR 

TYVH 

VRMM 

1064 

KDHT 

VJCH 

MRRK 

1065 

HRIV 

Bl JN 

FRKR 

1066 

JJRR 

DDJJ 

RRDF 

1067 

FRKJ 

IRHD 

HRKJ 

1068 

RURF 

JTHR 

VHBR 

1069 

CMHR 

RUIV 

RVJN 

1070 

HRVH 

VRVT 

BRHJ 

1071 

JJKI 

CVVH 

VRTI 

1072 

JNJJ 

KKCM 

VHVR 

1073 

JHJN 

JJIR 

CVVH 

1074 

HBRH 

CBFR 

KRRR 

1075 

CJHC 

JHJJ 

VHCB 

1076 

CJJT 

JMJJ 

THCN 

1077 

IYHB 

KTCB 

KJCM 

1078 

MTCB 

FRIU 

YRII 

1079 

IFID 

IGKR 

RRKY 

1080 

DFVH 

JJYH 

DFVH 

1081 

URHB 

RYBR 

KJVV 

1082 

RKBR 

KRRR 

KYRR 


RDRF 

KBRD 

RFVJ 

30897 

VJFI 

JRHJ 

KJRR 

30716 

KJ JV 

HBTF 

BRKJ 

30175 

RIRF 

RFR1 

RIRI 

30929 

RIRI 

SITI 

TITI 

31423 

KJRR 

HBRU 

RFYR 

31788 

VR JN 

YRDJ 

JMYR 

32322 

DRHB 

RGBl 

KJRM 

30554 

VTRY 

KJRY 

HBRH 

31491 

KJUN 

HBYM 

RYKJ 

31557 

HBRR 

BRHB 

RTBR 

30410 

TDRF 

YRYD 

KFYR 

31614 

JBRR 

UHGV 

HNMN 

31271 

UHRR 

RRRR 

RHRI 

31931 

RRRR 

RR IV 

UFJN 

32378 

YRBT 

JBHH 

VRHY 

31553 

TFRF 

VJRT 

MRND 

31222 

RYRF 

KBGH 

RYVJ 

31357 

GRIV 

GHJB 

HVRR 

31130 

CI MR 

YRYR 

NJJB 

31458 

CBYR 

BHKT 

KJRR 

31260 

V JRC 

HEUU 

VJRG 

31767 

GHJB 

KYRR 

CBFD 

30126 

JBJJ 

RRDD 

NHVH 

30088 

RFFR 

HVRR 

RFKR 

31640 

HHBR 

MHKV 

RRRF 

30970 

HRYH 

VNRT 

RFKB 

31677 

RTBR 

IVYJ 

JNKB 

30858 

NNRT 

RFKB 

RTRF 

31513 

IVYJ 

JNYR 

FDKT 

31397 

RUIV 

KU JB 

IVGH 

31385 

RVIV 

JRJB 

KDTI 

30938 

JBKJ 

UHHB 

VTRY 

31257 

RRRF 

YRYD 

KFKV 

31625 

UHHB 

VTRY 

KJRR 

31644 

YRYD 

KFKV 

RRRF 

31742 

YTYU 

YDYY 

YTYV 

33862 

TTTJ 

THTH 

RRYU 

32929 

UJRR 

RRYK 

RVYH 

32986 

YBYD 

RRUU 

TDYF 

32192 

URUY 

YDUU 

YDYN 

33060 

RRRR 

RRRR 

RRYY 

33385 

RRKJ 

RHHD 

HRKJ 

31466 

RHCB 

KBRK 

BY VJ 

30915 

BRMI 

NFHT 

KRRR 

31629 

IVVB 

JNKJ 

RHJT 

31224 

RRKJ 

RRJJ 

RRDI 

31175 

JJRR 

DG VH 

BRNH 

30673 

CVHD 

HTKR 

RRKB 

30744 

MHNF 

HTKD 

HTVJ 

31009 

KRRR 

KBRU 

RFJT 

31779 

FRKR 

RRCJ 

GIJN 

30949 

BRMD 

KRRR 

CJHH 

30799 

TRBR 

MDKR 

RRCJ 

31158 

VRYH 

BRMD 

KJSJ 

31127 

CJHH 

JMJJ 

KRCB 

30071 

CJHN 

JHJJ 

MRCB 

29860 

VHVR 

RUBR 

NUKJ 

31594 

HBMR 

CBKJ 

VRHB 

29996 

CCCV 

CBKR 

KRVT 

31076 

RRCB 

CVJM 

JJYH 

31080 

NHNR 

DYBR 

HRKJ 

31038 

HBVY 

RYKJ 

RUHB 

31677 

FRGN 

MNNR 

NMNM 

31658 
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ATAJ*/n« 0 «*tn 4/M 


1983 

NGMM 

GNRR 

RRUV 

GNMM 

NGMM 

MMNG 

31257 

1147 

FKDD 

DDJK 

FKKK 

KKKK 

KKDD 

DDKK 

29639 

1984 

NGRR 

RRVU 

NGNG 

BCBC 

VUVU 

VURR 

32979 

1148 

KKKK 

KJKD 

JI DR 

DDKD 

JI DR 

IRRR 

39564 

1985 

RRMM 

HMNR 

MHHH 

NRMM 

MMRR 

RRRR 

32929 

1149 

RRRR 

RRRR 

RRUR 

RRRR 

RRRR 

BDDD 

31516 

1986 

RRRR 

RRUV 

GNHM 

NGNG 

MMGN 

UVRR 

31852 

1159 

DDDD 

DGDH 

GNMD 

MMBG 

BGBG 

BGBG 

28839 

1987 

RRNG 

NGNG 

NGMH 

GNUV 

THRR 

RRMM 

31831 

1151 

BGHH 

DDDD 

DDDD 

DGDH 

GBMD 

RRRR 

39986 

1988 

HMNR 

MHHH 

NRHM 

HMRR 

RRHN 

MMNG 

31599 

1152 

RRRR 

RRTH 

THRR 

DGDH 

GNHJ 

NFJK 

39661 

1989 

NGHN 

MHBV 

VNYR 

DKKR 

YRJI 

JMKJ 

31354 

1153 

FKDD 

RRRR 

RRRU 

RMUB 

HDMM 

RMUB 

31493 

1999 

RRHB 

RRBR 

HBRT 

BRKR 

URVH 

HVRY 

32998 

1154 

MDBG 

DHGB 

MDBD 

RRUN 

GMGM 

GGGM 

39199 

1991 

BRYR 

UJKR 

VRCR 

BRMD 

KRCR 

HHHV 

39973 

1155 

UNRR 

RRTV 

UVUV 

TVUN 

UNRR 

RRUV 

33551 

1992 

RYBR 

YRUJ 

KRVR 

UTBF 

MD IV 

TVKR 

32181 

1156 

GNTV 

UHGN 

GNRR 

RRGN 

RVTH 

FVGN 

31726 

1993 

KYRR 

NHKB 

HIRY 

VJRR 

MRRD 

NRMM 

31794 

1157 

UVRR 

RRRN 

TNUN 

GGGM 

RNRR 

RRGN 

31841 

1994 

BRMI 

FRKJ 

RRHB 

RYBR 

KYRR 

HNVY 

32178 

1158 

FRGN 

RGGH 

UNRR 

RRUN 

GRGN 

GGGM 

31154 

1995 

RYKJ 

RYHB 

RKBR 

IVNU 

JCKR 

HMKY 

31591 

1159 

UNRR 

RRGN 

GNRN 

TVUH 

UHRR 

RRUN 

32599 

1996 

HHVK 

BRNB 

HHBR 

HHFR 

KJVF 

HBYU 

39873 

1169 

GGUN 

GGGH 

UNRR 

RRUN 

GGUH 

RGUN 

31874 

1997 

CVKJ 

RFKR 

RR JJ 

YFCV 

VHVR 

TGBR 

31578 

1161 

UVRR 

MMGM 

MGBG 

DGDG 

DGDG 

RRRR 

39351 

1998 

HHKJ 

TFHB 

RURF 

YFRY 

JMKJ 

GFHB 

36772 

1162 

RRRR 

RURH 

UBHM 

RRRM 

UBHD 

BDDD 

39337 

1999 

V1RY 

KJ IH 

HBVD 

RYKJ 

RMHB 

VGFY 

31454 

1163 

DDHM 

RRMM 

DDDD 

DDDD 

DDMM 

RRMM 

39119 

1199 

KJ JV 

HBVF 

RYYR 

JNKD 

KRRR 

CJFD 

39833 

1164 

DMGV 

MFVB 

RRRR 

RRMH 

DDDD 

DDDG 

39147 

1191 

KGJJ 

CVCV 

CJGU 

KGJJ 

HGCV 

VHVR 

31183 

1165 

DMMV 

RRUN 

FUFM 

FMFU 

UNRR 

RRTV 

32439 

1192 

RNBR 

NMKR 

RRCJ 

HTKG 

JJYT 

CBVH 

39948 

1166 

UNGG 

GGGM 

GGRR 

RRGN 

GGGN 

GGGM 

39343 

1193 

VRRK 

BRMD 

KRRR 

CJHC 

KGJJ 

DKCB 

29617 

1167 

GNRR 

RRUN 

GNGR 

GRGN 

UNRR 

RRGV 

32977 

1194 

VHVR 

TRBR 

MDI V 

MI KR 

KJBG 

HDHR 

39388 

1168 

GNGG 

GMGN 

GVRR 

RRGN 

GRGV 

GRGN 

31322 

1 195 

KJKG 

HDHT 

KJNM 

HDHI 

KJKG 

HDHD 

29691 

1169 

GNRR 

RRGN 

GRGV 

GVGR 

GRRR 

RRUN 

32169 

1196 

FRKJ 

BMHD 

HRKJ 

KGHD 

HTKJ 

MGHD 

29934 

1179 

GNGR 

GGGH 

UNRR 

RRGG 

GGGM 

GMGG 

39446 

1197 

HIKJ 

KGHD 

HDFR 

KJNG 

HDHR 

HDHI 

29731 

1171 

GGRR 

RRUN 

UNTV 

TVUN 

UNRR 

RRRN 

33959 

1198 

KJKG 

HDHT 

HDHD 

FRYR 

DKKR 

KBH I 

39286 

1172 

RNRN 

FNGN 

UVRR 

RRGG 

GNGV 

GVGN 

31449 

1199 

RYVJ 

RRHR 

RU I V 

MGKR 

I VRY 

JVKR 

32336 

1173 

GCRR 

RRCR 

GRGR 

GRGN 

GNRR 

RRFU 

31699 

1119 

RRCT 

HRJJ 

KRDV 

CTHI 

JJKH 

DVVH 

39858 

1174 

CGGM 

GMGG 

GGRR 

RRFG 

GGGM 

GMGM 

39322 

1111 

VRRH 

BRHT 

FRKJ 

DBHB 

MIRY 

KRRR 

31245 

1175 

GGRR 

RRUN 

GHGG 

GGGH 

UNRR 

RRGN 

31467 

1112 

KJRR 

HDH1 

KJDV 

HDHD 

KJ JC 

HDHY 

29965 

1176 

GGGG 

GNGR 

GRRR 

RRUN 

GGGG 

GGGN 

39664 

1113 

KJKY 

HDHU 

CTHY 

V JBJ 

MFTR 

JTHI 

31367 

1177 

UCRR 

RRGN 

GGGG 

CNGM 

GGRR 

RRUN 

31354 

1114 

VHVR 

RRBR 

MUNF 

HUNF 

HDKR 

RR IV 

31439 

1178 

GRÜN 

RGUM 

UNRR 

RRGN 

GHTV 

TVTV 

32897 

1115 

YBKT 

FRKJ 

RRHD 

NYKJ 

KHHD 

NUKJ 

39864 

1179 

TVRR 

RRGG 

GGGG 

GGGH 

GMRR 

RRGG 

39748 

1116 

FUHD 

NI KJ 

KKHD 

NDKJ 

VDHD 

NFKJ 

39916 

1189 

GGGG 

GMUN 

TVRR 

RRGG 

GGGM 

GMGG 

39646 

1117 

KVHD 

NGKJ 

YGHD 

NHKJ 

KHHD 

NJFR 

39351 

1181 

FURR 

RRGG 

GGUN 

UNGG 

GGRR 

RRGG 

31111 

1118 

VNRB 

RFKB 

RBRF 

HBRI 

BI VJ 

RYHR 

31138 

1182 

GGUN 

TVTV 

TVRR 

RRGN 

GNTV 

UHGN 

32157 

1119 

RTFR 

HVR1 

RFKR 

RRCT 

NYVJ 

HMHR 

31992 

1183 

GNRR 

RKYK 

YNCN 

CNCN 

CKCM 

KCCM 

39966 

1129 

DGJJ 

JHCN 

CTNI 

JJVH 

CNCT 

NFJJ 

39389 

1184 

CMCN 

KNKK 

KKCN 

KRNH 

HHMK 

MNMN 

39941 

1121 

MHCN 

CTNH 

JJYH 

CMVH 

VRYV 

BRNU 

31981 

1185 

CNKN 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

CMCM 

31955 

1 122 

NFNY 

NFNI 

NFNF 

NFNH 

KDNY 

VJRR 

31389 

1186 

CNCN 

KNYN 

YKRK 

CNCM 

CMCN 

CNCN 

39294 

1123 

HRTN 

KDNI 

VJRR 

MRTB 

KDNF 

VJRR 

31428 

1187 

KNKK 

MNMN 

MNCN 

KNKH 

KHKR 

RRRR 

31531 

1124 

MHTV 

KDNH 

VJRR 

MRTC 

KVRI 

RFKJ 

31391 

1188 

RRRR 

RRRR 

KKKK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32758 

1125 

RFHB 

RI BI 

HBRB 

RFFR 

NFNU 

IVKU 

31196 

1189 

RRRY 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRHR 

KKKK 

32137 

1126 

KTNF 

NDIV 

KJKT 

NFNG 

1VKM 

KTNF 

31979 

1199 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RYRR 

RRRR 

RRRR 

33229 

1127 

NJ1V 

CDKT 

1VNG 

KFKB 

RVBR 

VJRF 

31947 

1191 

RRRR 

KRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

DGDM 

31853 

1128 

MRRB 

KBRD 

BRVJ 

RDMR 

RFKJ 

RRHB 

39774 

1192 

GMHG 

BGDG 

DGDG 

RRRR 

RRRR 

RRTH 

31792 

1129 

TNBR 

FRYR 

NNJN 

KBRR 

RFHB 

TIRF 

39926 

1193 

THRR 

BJKR 

RRHV 

RGRF 

KJRT 

HBRC 

39996 

1139 

KJRR 

HBRY 

BRKR 

FYKY 

NI KJ 

RGYR 

31849 

1194 

RFKR 

SS KV 

KDKJ 

RFYR 

DVNI 

FRHV 

31569 

1131 

DVNI 

KJRM 

HBVR 

RYKV 

TIRF 

KYRR 

32236 

1195 

RFRF 

KBRV 

RFVJ 

RGJR 

TKKB 

RCRF 

39989 

1132 

HHRT 

BYHN 

RRBY 

CBHU 

KYJJ 

RRDI 

31112 

1196 

VJRT 

MRIB 

V JRY 

MRDG 

VJIU 

MRFT 

31943 

1133 

VHHH 

NRRV 

BRMI 

YRUJ 

KYKY 

RRKV 

32578 

1197 

V JRI 

MRFC 

NNRC 

RFVJ 

RFMR 

GYNN 

31518 

1134 

TIRF 

CBHM 

KYJJ 

RRD1 

VHNH 

NRRV 

31575 

1198 

RVRF 

KVRG 

RFKJ 

MNJJ 

CRDV 

NNRG 

31192 

1135 

BRMI 

YRUJ 

KYIV 

RHKY 

KRVH 

KYFI 

31889 

1199 

RFKV 

RGRF 

VRRH 

MRRC 

KJRR 

J JCR 

31277 

1136 

KBHI 

RYVJ 

RRHR 

RGVK 

BRMF 

HHBR 

39939 

1299 

DVKV 

RFRF 

IVDM 

N1KJ 

RRHB 

RGRF 

39869 

1137 

MTFR 

KJRT 

HBTF 

RFKJ 

RMHB 

VRRY 

31597 

1291 

KRRG 

KJMN 

J JCR 

DVKJ 

RRKV 

RGRF 

31373 

1138 

KJIF 

HBVT 

RYKJ 

RTHB 

TFRF 

KJRR 

31361 

1292 

J JCR 

DVKV 

RFRF 

I VDM 

NIYR 

VDKR 

31651 

1139 

HBTY 

RFHB 

TTRF 

HBTN 

BRHD 

TI VN 

31952 

1293 

YRRI 

KTKJ 

RRHB 

RVRF 

I VTB 

KDYR 

31621 

1 149 

TDRF 

KBTD 

RFFJ 

RMHB 

FFCV 

NJRM 

39511 

1294 

BFKR 

YRRI 

KTKJ 

RRHB 

RVRF 

I VTB 

31559 

1141 

VJRR 

MRRU 

IVDR 

JBIV 

RNKR 

UVGN 

31849 

1295 

KDYR 

NCKR 

YRRI 

KTKJ 

RRHB 

RVRF 

31695 

1142 

BCMH 

FFGN 

TIYH 

GNUV 

RRRR 

UVGN 

32214 

1296 

IVTB 

KDYR 

BFKR 

YRRI 

KTKJ 

RRHB 

31313 

1143 

BCMM 

FFGN 

TIRF 

RRYH 

GNUV 

RRRR 

32398 

1297 

RVRF 

I VTB 

KDKJ 

RRHB 

RCRF 

IVYI 

31192 

1 144 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

THUV 

UVTH 

RRTH 

32779 

1298 

KDKJ 

YHHB 

RHRF 

KJIR 

HBRN 

BIKJ 

39345 

1 145 

THRR 

RRRR 

RRRT 

RDTF 

DKDD 

RDTF 

39869 

1299 

CHHB 

RRRY 

KJKD 

HBRT 

RYKJ 

VRHB 

31379 

1 146 

DKFK 

KKKK 

KKDD 

DDKK 

KKKJ 

KFJK 

29917 

1219 

RNBI 

FRIH 

KJRM 

HBRJ 

RFKB 

RCB1 

39954 

► 
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1211 

VBRH 

RFJR 

HHNN 

RJRF 

KBRJ 

RFHB 

39599 

1275 

RRRR 

TCTV 

THTN 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33086 

1212 

SKBI 

HBTK 

BRVJ 

TMBR 

MRVN 

RJRF 

31565 

1276 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRN 

32842 

1213 

KBRJ 

RFHB 

RKBI 

HBTK 

BRVJ 

TRBR 

39975 

1277 

RHTK 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

32927 

1214 

HRKB 

RKRP 

VJRT 

MRYC 

NNRH 

RFNN 

31669 

1278 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33198 

1215 

RHRF 

KBRH 

RFVJ 

FRCR 

RNKJ 

RRHB 

39972 

1279 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

32891 

1216 

TKBR 

KBRC 

BI VJ 

FICR 

HJFH 

IRKJ 

39369 

1280 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

32794 

1217 

RTHB 

RKRF 

IVHK 

KDKJ 

RRHB 

RKRF 

30897 

1281 

RRTC 

TVTH 

TNRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33132 

1218 

IVHK 

KDVN 

RHRF 

KBRH 

RFVJ 

TIJR 

31309 

1282 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

KRRR 

RRRK 

33202 

1219 

NN I V 

MKKD 

KJRT 

HBRN 

RFKR 

UFKY 

31538 

1283 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

33087 

1229 

KFKJ 

RGYR 

DVNI 

KRRR 

FRKB 

TTRF 

31699 

1284 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33172 

1221 

V JRR 

HRRI 

VJRT 

HRDB 

KDTI 

V JRM 

31476 

1285 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33205 

1222 

JRTF 

KBRK 

BYVJ 

KfiCR 

IHKJ 

RRHB 

39925 

1286 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33038 

1223 

TIKB 

RNRF 

VJRT 

HRRG 

VJRY 

MRTN 

32479 

1287 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33039 

1224 

1VFY 

NIHV 

TRRF 

KRRR 

CJIB 

KG J J 

30729 

1288 

RRRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

RRRR 

RRRR 

33003 

1225 

HHDF 

VHVR 

RVBR 

HDKJ 

RYHB 

RNRF 

31339 

1289 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

32901 

1226 

KVTR 

RFIV 

FYNI 

HVTR 

RFKR 

RRCJ 

31674 

1290 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

32902 

1227 

DJKG 

JJHH 

DFVH 

VRRV 

BRHD 

KJRT 

31405 

1291 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

32866 

1228 

HBRN 

RFKV 

TRRF 

I VFY 

NI KJ 

RTHB 

31356 

1292 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33212 

1229 

TTRF 

I VFY 

NI YR 

BIKF 

VNTY 

RFKB 

31450 

1293 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33213 

1239 

TYRF 

HBRY 

BRVJ 

TIHR 

RU IV 

ITKF 

31793 

1294 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRTC 

TVTH 

32971 

1231 

K JRR 

HBTT 

RFKJ 

BVHB 

RYBR 

HBTY 

31324 

1295 

TNRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

32971 

1232 

RFKJ 

RRHB 

RTBY 

HBRR 

BYKJ 

GIHB 

30525 

1296 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33216 

1233 

TURF 

IVIT 

KFKJ 

GIHB 

TURF 

FRVN 

31300 

1297 

RRRR 

RRRR 

KRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33217 

1234 

TURF 

KBTU 

RFVJ 

FIHR 

MRHB 

RRBY 

31400 

1298 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

32980 

1235 

KJKU 

HBRT 

BYFR 

KJ IR 

HBRN 

BIKJ 

30566 

1299 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

33038 

1236 

RRHB 

RURF 

YRRY 

JHKJ 

RRHB 

RRBR 

31597 

1300 

THTN 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33202 

1237 

HBRT 

BRHB 

RYBR 

HBRT 

BYHB 

RRBY 

31244 

1301 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

32745 

1238 

KRFY 

KYNI 

KJRG 

YRDV 

NI KJ 

RFHB 

30943 

1302 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33222 

1239 

URCV 

HBUT 

CVHB 

UYCV 

KRRR 

CJJC 

31093 

1303 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

THTN 

RRRR 

RRRR 

33054 

1249 

KG JJ 

BRCB 

VHVR 

UVBR 

HDKB 

RCBI 

30447 

1304 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33126 

1241 

NDTI 

HBRK 

Bl HB 

TFBR 

KBRC 

Bl FD 

29596 

1305 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

32987 

1242 

TI IK 

HBTK 

BRHB 

THBR 

HBRK 

B1KB 

29867 

1306 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

THTN 

32937 

1243 

HI RY 

VJRR 

HRRU 

IVYF 

KG IV 

NUJC 

31758 

1307 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

32989 

1244 

GHGH 

MVKV 

KVMV 

MVGN 

GNGN 

YKYK 

32932 

1308 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

32920 

1245 

UVUV 

GNFK 

FKGN 

GNGN 

GNGN 

Dl Dl 

30087 

1309 

RRTC 

TVTH 

TNRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33160 

1246 

KGJI 

KBKD 

HRCU 

JDKF 

CICG 

KTCY 

30291 

1310 

RRRR 

RRHH 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33145 

1247 

KDTF 

TFTF 

TFGR 

GYFD 

GUFD 

FNGI 

30356 

1311 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33231 

1248 

GUTF 

TFTF 

MUHR 

NTNU 

NDHR 

NYNT 

32237 

1312 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKRC 

32510 

1249 

NVNV 

KRHR 

JTJJ 

JHJH 

HRKY 

CJHR 

31054 

1313 

IHRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33204 

1259 

KKHV 

KHKT 

KHKN 

RRRR 

YUYM 

YNYG 

32846 

1314 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32831 

1251 

UYYT 

UIUD 

YVYT 

U1YJ 

YHYN 

UURT 

33502 

1315 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKRC 

32513 

1252 

RRRR 

RRRR 

UJYH 

UDRR 

YDUU 

YUYT 

33437 

1316 

1 HRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33207 

1253 

URYD 

Y IRR 

YFUY 

YHYB 

RRRR 

RRRR 

33039 

1317 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RRRK 

RCIH 

31719 

1254 

RRUU 

URYT 

YUYD 

UGYM 

UYYV 

YIRT 

33658 

1318 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33238 

1255 

RTRT 

RTRR 

RRRR 

RRTH 

THUV 

UVGN 

32796 

1319 

RRRR 

RRTC 

TVTH 

TNRR 

RRRR 

RRRR 

33110 

1256 

GNRR 

RRTH 

THTH 

UVUV 

UVRR 

RRTH 

33934 

1320 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33240 

1257 

THTH 

THTH 

THRR 

RRUV 

GNGN 

GNGN 

31539 

1321 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

THTN 

RRRR 

33012 

1258 

UVRR 

RRTH 

UVUV 

UVUV 

THRR 

RRHH 

33074 

1322 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

THTN 

32953 

1259 

HHRR 

KHHJ 

CTRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32759 

1323 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33243 

1269 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33180 

1324 

RRRR 

RRTC 

TVTH 

TNRR 

RRRR 

RRRN 

32999 

1261 

RRRR 

RR2R 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

33065 

1325 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRK 

RCIH 

RRRR 

32303 

1262 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33150 

1326 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRK 

RRRR 

33246 

1263 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33915 

1327 

RRRR 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RKRC 

32015 

1264 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRN 

33068 

1328 

1 HRR 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RRRR 

32611 

1265 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33153 

1329 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33114 

1266 

RRRR 

RRRN 

RHTK 

RRRR 

RRRR 

RNRH 

32765 

1330 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

32437 

1267 

TKRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33175 

1331 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

32240 

1268 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33188 

1332 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33252 

1269 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33189 

1333 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33253 

1279 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33190 

1334 

RRRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

RRRR 

RKRC 

32425 

1271 

RRRR 

TCTV 

THTN 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33082 

1335 

IHRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

RRRR 

RRRR 

33021 

1272 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33192 

1336 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

THTN 

RRRR 

33027 

1273 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33193 

1337 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

32509 

1274 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

32849 

1338 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RNRH 

TKRR 

32510 
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1339 RRRR RRRK RCIH RRRR RRRN RMTK 32381 

1340 RRRR RRRR RRRR RKRC IHRR RRRR 32447 

1341 RRRR kRRR RRRR RKRC IHRR RRRR 32448 

1342 RRRR RRRR RRRR RRRK RCIH RRRR 32352 

1343 RRRN RMTK RRRR RRRR RRRR RRRR 33165 

1344 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33264 

1345 RRTC TVTM TNRR RRRR RRRR RRRR 33196 

1346 RRRR RRRR RKRC IHRR RRRR RRRR 32658 

1347 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33267 

1348 RNRM TKRR RRRR RRTC TVTM TNRR 32954 

1349 RRRR RRRR RKRC IHRR RRRK RRRR 32661 

1350 RRRR RRRR RRRR RRRR RRTC TVTM 33027 

1351 TNRR RRRR RNRM TKRR RRRR RRRR 33060 

1352 RKRC IHRR RRRR RRRR RKRC IHRR 32056 

1353 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33273 

1354 RRRR RRTC TVTM TNRR RRRR RRRR 33145 

1355 RKRC IHRR RRRR RNRM TKRR RRRR 32802 

1356 RRRk RRRR RKRC IHRR RRRR RRRR 32668 

1357 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33277 

1358 RRRR RRRR RKRC IHRR RRRR RNRM 32417 

1359 TKRR RRRR RRRR RKRC IHRR RRRR 32454 

1360 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33280 

1361 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33281 

1362 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRK 33079 

1363 RCIH RRRR RRRR RRRR RKRC IHRR 32168 

1364 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33284 

1365 RKRC IHRR RRRR RRRR RRRR RRRK 32884 

1366 RCIH RRRR RRRR RRRR RKRC IHRR 32171 

1367 RRRR RRRR RRTC TVTM TNRR RRRR 33098 

1368 RKRC IHRR RRRR RRRK RCIH RRRR 32180 

1369 RNRM TKRR RRRR TCTV TMTN RRRR 32995 

1370 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33290 

1371 RRRR RRRR RRRR RRRR RRTC TVTM 33048 

1372 TKRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33286 

1373 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33293 

1374 RRTC TVTM TNRR RRRR RRRR RRTC 32846 

1375 TVTM TNRR RRRR RRRR RRRK RCIH 32160 

1376 RRRR RRRR RRRK RCIH RRRR RRRR 32591 

1377 RRRR RRRR RRRN RMTK RRRR RRRR 33059 

1378 RRRR RKRC IHRR RRRR RKRC IHRR 31877 

1379 RRRR RKRC IHRR RRRR RRRR RRRR 32896 

1380 RKRC IHRR RRRR RRTC TVTM TNRR 32853 

1381 RRRR RRRR RKRC IHRR RRRR RKRC 32069 

1382 IHRR RRRR RKRC IHRR RRRR RRRR 32665 

1383 RRRR RNRM TKRR RRRR TCTV TMTN 32879 

1384 RRRR RR*R RRRR RRRR RNRH TKRR 32959 

1385 RRRR RKRC IHRR RRRR RKRC IHRR 31884 

1386 RRRR RKRC IHRR RRRR RRRN RMTK 32525 

1387 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33307 

1388 RKRC IHRR RRRR RKRC IHRR RRRR 32297 

1389 RKRC IHRR RRRR RKRC IHRR RRRR 32298 

1390 RRRK RCIH RRRR RRRK RCIH RRRR 32105 

1391 RRRR RRRR RKRC IHRR RRRR RNRM 32450 

1392 TKRR RRRR .RKRC IHRR RRRR RNRM 32439 

1393 TKRR RRRR RRRK RCIH RRRR RRRK 32393 

1394 RCIH RRRR RRRR RRTC TVTM TNRR 32968 

1395 RRRR TCTV TMTN RRRR RRRR RRRR 33206 

1396 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33316 

1397 RRRR RKRC IHRR RRRR RRRR RRTC 32535 

1398 TVTM TNTC TVTM TNRR RRRR RKRC 32545 

1399 IHRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33290 

1400 RRRR RKRC IHRR RRRR RRTC TVTM 32674 

1401 TNRR RRRR RRRR RRTC TVTK TNRR 33066 


1402 

RRRR 

RKRC 

1403 

IHRR 

RRRR 

1404 

RRRR 

TCTV 

1405 

TCTV 

TMTN 

1406 

IHRR 

RRRR 

1407 

RRRR 

RKRC 

1408 

RRRR 

RRRR 

1409 

RRRR 

RKRC 

1410 

RRRR 

RRRR 

1411 

RRRR 

RRRR 

1412 

RYRII 

RIRD 

1413 

RIRD 

RIRD 

1414 

RDRI 

RDRI 

1415 

RIRD 

RIRD 

1416 

RBRD 

RIRD 

1417 

RDRI 

RDRI 

1418 

RIRD 

RIRD 

1419 

RBRD 

RIRD 

1420 

RBRD 

RIRD 

1421 

RIRD 

RIRD 

1422 

RIRD 

RIRD 

1423 

RIRD 

RIRD 

1424 

RIRD 

RIRD 

1425 

RIRD 

RIRD 

1426 

RIRD 

RIRD 

1427 

RIRD 

R1RK 

1428 

RIRD 

RI RK 

1429 

RKRJ 

RBRI 

1430 

RKRJ 

RBRI 

1431 

RBRD 

RIRD 

1432 

RDRI 

RKRJ 

1433 

RDRI 

RKRJ 

1434 

RKRJ 

RBRD 

1435 

RIRD 

RIRD 

1436 

RKRJ 

RBRI 

1437 

RKRJ 

RBRD 

1438 

RIRD 

RIRD 

1439 

RBRI 

RDRI 

1440 

RBRI 

RDRI 

1441 

RJRB 

RIRD 

1442 

RDRI 

RKRJ 

1443 

RDRI 

RKRJ 

1444 

RIRD 

RIRK 

1445 

RIRD 

RIRD 

1446 

RDRI 

RDRI 

1447 

RDRI 

RDRI 

1448 

RKRJ 

RBRI 

1449 

RDRI 

RDRI 

1450 

RDRI 

RDRI 

1451 

RKRJ 

RBRI 

1452 

RDRI 

RDRI 

1453 

RKRJ 

RBRI 

1454 

RDRI 

RDRI 

1455 

RDRI 

RDRI 

1456 

RDRI 

RDRI 

1457 

RDRI 

RKRJ 

1458 

RKRJ 

RBRI 

1459 

RDRI 

RDRI 

1460 

RKRJ 

RBRI 

1461 

RDRI 

RKRJ 

1462 

RDRI 

18 8 i 


IHRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

TMTN 

kRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

IHRR 

RRRR 

RRRR 

TCTV 

TMTN 

RRRR 

IHRR 

RRRR 

RKRC 

RKRC 

IHRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRK 

RDRI 

RKRJ 

RBRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRK 

RDRI 

RKRJ 

RBRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRK 

RJRB 

RDRI 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RIRK 

RJRB 

RJRB 

RIRD 

RIRD 

RJRB 

RIRD 

RDRI 

RDRI 

RKRJ 

RBRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RBRI 

RDRI 

RKRJ 

RBRI 

RDRI 

RDRI 

RIRD 

RIRD 

RIRD 

RDRI 

RKRJ 

RBRI 

RDRI 

RKRJ 

RBRI 

RIRD 

RIRK 

RJRB 

RIRD 

RIRD 

RDRI 

RKRJ 

RBRI 

RDRI 

RKRJ 

RBRD 

RIRD 

RIRK 

RJRB 

RIRD 

RBRI 

RDRI 

RKRJ 

RBRI 

RDRI 

RKRJ 

RJRB 

RIRD 

RIRK 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 

RDRI 
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RDRI 
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RDRI 
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RDRI 

RDRF 

RGRR 


RKRC 32295 
RRRR 32481 
RRRR 33215 
RKRC 32652 
RRRK 32689 
RRRR 32924 
RRRR 33159 
IHRR 31908 
RRRR 32722 
RRRR 33331 
RIRD 31263 
RJRB 31301 
RIRD 31189 
RKRJ 31394 
RJRB 31290 
RIRD 31192 
RKRJ 31397 
RKRJ 31471 
RIRD 31157 
RIRD 31172 
RIRD 31173 
RIRD 31174 
RIRD 31175 
RIRD 31176 
RIRD 31284 
RIRD 31225 
RDRI 31246 
RDRI 31338 
RKRJ 31463 
RIRD 31168 
RBR1 31401 
RDRI 31278 
RIRD 31164 
RDRI 31320 
RDRI 31345 
RIRD 31274 
RKRJ 31427 
RKRJ 31528 
RIRK 31399 
RIRD 31263 
RBRI 31411 
RBRD 31267 
RJRB 31379 
RDRI 31236 
RDRI 31257 
RDRI 31258 
RDRI 31263 
RBRI 31384 
RDRI 31261 
RDRI 31266 
RDRI 31263 
RBRI 31392 
RDRI 31329 
RDRI 31266 
RBRI 31391 
RDRI 31302 
RDRI 31273 
RDRI 31270 
RDRI 31369 
RDRI 31306 
YR 27645 * 
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Compact Disk 

So funktioniert das CD-ROM als Speicher für Computer 


Nachdem Atari nun definitiv 
angekündigl hat. ein CD- 
ROM-Laufwerk auf den Markt 
zu bringen, wird cs für ST- 
Freundc Zeit, sich mit dieser 
neuen Technik auseinanderzu¬ 
setzen. Solche Laufwerke wa¬ 
ren bisher den Benutzern von 
IBM-Kompatiblen Vorbehalten 
und auch dort für den Hobbv- 
User wohl zu teuer. 

Wie arbeitet diese neue Spei- 
chertechnik, und warum ist sic 
so interessant ? CD-ROMs sind 
optische Speicher; die Informa¬ 
tionen werden mittels optischer 
Kffekte abgerufen Damit sind 
sic neu für die Computerwelt, 
die bishcrCassetten. Disketten. 
Festplatten und Magnetbänder, 
also magnetische Speicher (von 
Lochkarten einmal abgesehen) 
benutzte. 

Die bei CD-ROMs verwen¬ 
dete Technik ist eine Entwick¬ 
lung der Hi-Fi-Firmen. 1V79 
wurden die ersten Audio-CDs 
vorgcstcllt. Sic sind heute in je¬ 
dem Plattenladenzu kaufen und 
haben aufgrund ihrer hervorra¬ 
genden Tonqualität inzwischen 
weite Verbreitung gefunden. 
Nach einiger Zeit entdeckte 
auch die Computertechnik die 
CDs zur Speicherung riesiger, 
aber nicht veränderbarer Infor¬ 
mationsmengen CD und CD- 
ROM sind identisch; beide ver¬ 
wenden Speicherplatten mit ei¬ 
nem Durchmesser von 120 mm 
(4.72 Zoll), die auf physikali¬ 
scher und auch niedrigster logi¬ 
scher Ebene dem gleichen Stan¬ 
dard folgen. Durch letzteres ist 
zu erklären, daß cs CD-ROM- 
Player gibt, die einen Audio- 
Ausgang besitzen und somit 
auch Musik-C'Dsabspielen kön¬ 
nen Das Atari-Laufwerk soll 
ebenfalls über einen solchen 
Anschluß verfugen, so daß man 
für den ange kündigten Preis 
von 1200. - DM auch noch einen 
CD-Player erhält. 


Physikalisch gesehen 

Beginnen wir mit dem physi¬ 
kalischen Aufbau einer CD. Al¬ 
le Beschreibungen beziehen 
sich auf Audio-CD und CD- 
ROM, egal ob von CD odcrCD- 
ROM zu lesen sein wird. Die 
CD besteht hauptsächlich aus 
drei Schichten, die Sic in Bild I 
schematisch dargestellt sehen 
Ganz unten befindet sich eine 
Tnigerschicht aus Polycarbo¬ 
nat, also schlichtweg Plastik. 
(Auch bei einer Diskette dient 
eine Plastikfolie als Träger.) 
Auf ihr sind Erhöhungen und 
Vertiefungen vorhanden, wel¬ 
che die gespeichenen Informa¬ 
tionen darstcllcn. Darüber liegt 
eine reflektierende Schicht, 
meistens aus Aluminium. Auf 
dieser findet sich eine transpa¬ 
rente Schutzschicht, die Um¬ 
welteinflüsse wie Beschädigun¬ 
gen und Oxidation abhalten 
soll. 

Beim Lesen - und nichts an¬ 
deres ist bei einer CD-ROM 
möglich - wird die Oberfläche 
von einem Laserstrahl abgeta¬ 
stet. Laser steht als Abkürzung 
für L.ight Amplification by Sti- 
mulated Emission of Radiation 
Es hundcll sich dabei um einen 
licht strahl von hoher Intensi¬ 
tät. der sehr genau ausgerichtet 
werden kann und sehr wenig 
streut. Die verwendeten indu¬ 
striellen Laserstrahlen können 
die Netzhaut im Auge bei direk¬ 
ter Einwirkung schädigen (Dis¬ 
kotheken!). 


Doch zurück zu den CD- 
ROMs. Ein Laserstrahl be¬ 
streicht also die rotierende CD. 
Wenn das Licht auf ein Pit trifft, 
wird es gestreut und mit niedri¬ 
gerer Intensität zurückgewor- 
fen. Ein Land reflektiert den 
Lichtstrahl in seiner vollen 
Kraft (s. Bild 2). Diese Spiege¬ 
lung läßt sich mit einem Foto- 
Empfängerbaustein messen, 
damit wird die Information les¬ 
bar. 

Wahrend des Lesens läuft ein 
Zeittakl mit, wie dies bei Com¬ 
putern üblich ist Ändert sich 
während eines Taktes die Stär¬ 
ke des reflektierten Lichts 
nicht, wird eine 0 gelesen. Be¬ 
streicht der Laser einen Wech¬ 
sel zwischen einem Pit und ei¬ 
nem (.and bzw. umgekehrt, in¬ 
terpretiert die Lcsecinhcit dies 
als I (s Bild 3). Damit sind auf 
einer CD Bits kodiert, und einer 
digitalen Verarbeitung steht 
nichts mehr im Wege. 

Wer jetzt genau überlegt, 
wird bemerken, daß die Bit-Fol¬ 
ge 11 auf der CD-ROM nie Vor¬ 
kommen kann. Daher werden 
die eigentlichen Daten kodiert. 
Mit einem 8-aus- |4-Code (cight 
of founccn modulation) lassen 
sich alle 256 möglichen Btt-Ket¬ 
ten eines Byte so umformen, 
daß Einheiten aus 14 Bits ent¬ 
stehen. Bei ihnen folgen auf ei¬ 
ne Eins immer mindestens zwei 
O-Bits. Außerdem kommt nach 
höchstens sechs O-Bits eine 
Eins, womit der maximalen Po¬ 


sitionsgenauigkeit des Lasers 
von 1 Mikrometer und der not¬ 
wendigen Synchronisation des 
Dalcnstroms mit dem Takt 
Rechnung getragen wird. Die 
Kodierung läßt sich über Tabel¬ 
len praktisch ohne Aufwand 
vornehmen. Dennoch könnte 
jetzt an der Grenze zweier 14- 
Bit-Gruppcn die Bit-Folge II 
entstehen. Daher werden zu¬ 
sätzlich nach jedem kodierten 
Zeichen drei (V-Bit.s eingefügt. 
Ein 8-Bit-Zeichen wird also 
physikalisch in 17 Bits repräsen¬ 
tiert. 

Nun sind CD-ROMs gegen¬ 
über Audio-CDs fehleranfälli¬ 
ger. Ein falsches Bit im Hi-Fi- 
Ton fällt nicht auf. bei Compu¬ 
terprogrammen kann es aber fa¬ 
tale Auswirkungen haben Da¬ 
her sind noch zwei Siche rungs- 
maßnahmen vorgesehen. Die 
erste Stufe faßt jeweih 24 14- 
Bit-Zcichcn als Frame zusam¬ 
men und ergänzt sic um acht Pa- 
rity-Zcichcn Damit können 
maximal zwei Fehler in einem 
Zeichen erkannt werden 

Als zweite Maßnahme wird 
eine Cruss-Intcrlcavcd-Rccd- 
Solomon-Codienmg (C1RC) 
vorgenommen. Bei ihr werden 
die Daten nicht einfach sequen¬ 
tiell abgespeichen, sondern teil¬ 
weise verschoben und anders 
angeordnet. Die Fehleranfällig 
keit nach dieser Kodierung ist 
beeindruckend niedrig. In drei 
Milliarden Bits kann nur noch 
ein einziges falsches Bit übrig- 


Bild 1: Aufbau einer CD (achematiach) 
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Weihen Mit CIRC werden in¬ 
nerhalb eines 14-Bit-Wortes bis 
zu zwei Fehler automatisch ver¬ 
bessert. Eine vollständige Kor¬ 
rektur ist bei gehäuften Fehlem 
bis zu 4 (HX) Bits Länge möglich; 
bis zu 12 300 Bits können mittels 
Interpolation verbessert wer¬ 
den. Damit liegt die Fehlcrrate 
Uber 10 


Logisch gesehen 

Wie alle rotierenden Masscn- 
spcicher ist auch eine CD-ROM 
in Sektoren cingctcilt. Eine CD 
weist aber einen gravierenden 
Unterschied zu Disketten oder 
ähnlichem auf; Sie kennt keine 
konzentrischen Tracks. Viel¬ 
mehr sind alle Daten wie bei ei¬ 
ner Schallplatte auf einer einzi¬ 
gen spiralförmigen Spur unter- 
gebrächt. Jeder Sektor besteht 
aus 98 Frames und hat somit ei¬ 
ne Größe von 2352 Bytes < unko- 
diert). Ein solcher Sektor ist die 
unterste logische Einheit, die 
von CDs gelesen w ird Hier gibt 
es bis jetzt drei Sektortypen Ei¬ 
ner ist eher für Audio, die andc 
ren sind für Computerdaten ge¬ 
eignet (s Bild 4) 

Bei Audio-CDs sind einfach 
alle Bytes mit Tondaten gefüllt. 
Insgesamt werden 588 Werte 
gespeichert, jeweils abwech¬ 
selnd für den linken und rechten 
Kanal. Ein Klang wird also mit 
16 Bits kodiert, die der CD- 
Playcr auf der Hi-Fi-Anlage 
ausgibt. Computerspcicher bc- 
nötigendagegen immer Hilfsan¬ 
gaben über Scktomummcm 
oder Informationstyp. um auf 
einzelne Sektoren zugreifen zu 
können. So ist es auch bei der 


CD-ROM Ein Sektor ist hierin 
drei große Bereiche eingcteilt. 
Im ersten befinden sich einige 
Bvtcs zur Synchronisation des 
Datenstroms beim Einlesen. 
Wenn man ein CD-ROM-Lauf¬ 
werk nur mit wilden Bit-Folgen 
füttern würde, könnte cs nicht 
erkennen, wann denn nun ein 
Byte oder Sektor beginnt. Das 
gleiche Verfahren kennt man 
von Disketten. Das Synch-Fcld 
besteht auseinem Byte <10. dann 
aus 10 Bytes FF und schließlich 
wieder einem Byte 00. 

Nun folgt das Header-Feld, 
das vier Bytes in Anspruch 
nimmt. Da ja nur eine Spur exi¬ 
stiert, steht hier als Sektorken¬ 
nung keine Angabe wie Track/ 
Sektor bei Disketten In drei 
Bytes wird angegeben, wieviel 
Zeit in Minuten (M) und Sekun¬ 
den (S) schon zum Abspiclcn 


der CD vergangen ist und wie 
viele Blöcke (B) vor dem jetzi¬ 
gen auf der CD sichen. Das letz¬ 
te Feld teilt den Modus des Sek¬ 
tors mit und bestimmt damit das 
Aussehen des letzten Bereichs, 
bei dem es sich um das Daten¬ 
feld handelt. Im Modus 2 wer¬ 
den einfach alle noch verblei¬ 
benden 2336 Bytes für Informa¬ 


tionen verwendet. Dies ist mit 2 
W32 KByte eine recht krumme 
Zahl. Zudem sind keinerlei Me¬ 
chanismen zur Fehlercrkcn- 
nung vorhanden. 

Sie existieren hingegen bei ei¬ 
nem Sektor im Modus I. Hier 
werden vom Datenfeld 2048 
Bytes, also genau 2 KByte für 
die eigentlichen Daten verwen¬ 
det ln den restlichen 288 Bytes 
sind Daten zur Erkennung und 
Behebung von Lesefehlern vor¬ 
handen. Die Datensicherbcit 
wurde ja schon auf der unteren 
[•bene erhöht; hier kommt nun 
ein weiterer Schutz hinzu, wes¬ 
halb man mit CD-ROMs auch 
recht sorglos umgehen kann 

Die 288 Bytes bestehen aus 
Error-Detcction-Codcs (EDC) 
und Error-Corrcction-Codes 
(ECC). Das Verfahren zur Er- 
zeugungdieser gehobenen Pruf- 


summen ist normiert An die 
Stelle einer einfachen Cyclic- 
Redundance-Check-( CRC-) 
Prüfsummc. wie sie bei Disket¬ 
ten oder Festplatten verwendet 
wird, treten hier Daten, mit de¬ 
nen cs sogar möglich ist. einen 
offensichtlich falsch gelesenen 
Wert zu korrigieren. Durch alle 
Schutzmaßnahmen ergibt sich 


eine Fehlcrrate. die bei Kl '♦ 
liegt. Dies ist ein ungeheuer gu¬ 
ter Wert. 

Die Zugriffszeil bei CD- 
ROMs liegt leider noch unter 
der heute üblicher schneller 
Festplatten Die durchschnittli¬ 
che Geschwindigkeit beträgt 
500 ms. Das ist gegenüber den 
bereits weit verbreiteten Fest¬ 
platten mit einer durchschnittli¬ 
chen Zugriffszcit von 28 ms sehr 
viel. Dies wird aber durch die 
ungeheure Kapazität aufgewo¬ 
gen. Eine CD-ROM hat eine 
"Spieldauer" von 60 Minuten. 
Dabei sind pro Sekunde 75 Da¬ 
tenblöcke untcrgebracht, so 
daß sich eine Kapazität von 540 
MByte ergibt. Das entspricht 
750 doppelseitigen Disketten 
mit 720 KByte oder 27 Festplat¬ 
ten mit 20 MByte. 


Herstellung 

Die Herstellung von CD- 
ROMs ist technisch anspruchs¬ 
voll und keineswegs mit einer 
Diskcttcnverviclfältigung zu 
vergleichen. Der Anbieter muß 
natürlich zuerst die Daten erfas¬ 
sen. eine Datenbank erstellen 
und die entsprechende Abfra¬ 
ge-Software entwerfen. Diese 
Daten liefert er dann an den 
CD-Hersteller. 

Dort werden zunächst beim 
Premastering die beschriebe¬ 
nen Kodierungen der Daten 
vorgenommen. Auf einem Ma¬ 
gnetband entsteht so genau das 
Bit-Muster, das auf die CD- 
ROM geschrieben werden soll. 
Hier sind schon alle Fehlerkor- 
rekturen enthalten. Beim nun 
folgenden Mastcring schreibt 
ein Laserstrahl die Informatio¬ 
nen auf eine mit einer fotoemp- 
findlichcn Schicht versehene 
Glasplatte. Nach einer Galvani¬ 
sierung hat man dann einen ne¬ 
gativen Master. Mctallvatcr ge¬ 
nannt. Von ihm wird nun eine 
von der Auflagenhöhe abhängi¬ 
ge Anzahl "Mütter" gezogen. 
Aus ihnen stellt man Matrizen 
(Söhne) her. die in die Produk¬ 
tion gehen. 

Die eigentlichen C'Ds werden 
im Spritzgußverfahren erzeugt. 
Jetzt sind die Lands und Pits auf 
der CD vorhanden. Was noch 


Bild 3: Bitcodierung durch ReBektionswachsel 




Bild 2: Rettoktion an Pits and Land s 
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fehlt, ist die reflektierende 
Schicht. Sic besteht, wie bereits 
beschrieben, aus Aluminium, 
das im Vakuum auf die CD auf¬ 
gebracht wird. Nun bleibt nur 
noch die Schicht aus Schutzlack, 
und die CD-ROM ist fertig. 

Natürlich ist alles nicht so ein¬ 
fach. wie cs sich hier liest. Zwi¬ 
schen allen Produktionsschrit¬ 
ten stehen umfangreiche Kon¬ 
trollen und Quaiitätstcsts. Die 
äußerste Feinheit der Oberflä¬ 
chenstrukturen einer CD erfor¬ 
dert die Arbeit in staubfreien 
Räumen (Oean-Rooms). Es ist 
klar, daß die erforderliche hohe 
Fertigungsqualität großen Auf¬ 
wand und Flochtcchnologie ver¬ 
langt Die größten Hersteller 
von CDs in der Bundesrepublik 
sind die Firmen Philips und So- 
nopress, eine Trichter des Ber¬ 
telsmann-Konzerns. 


Haltbarkeit 

Anfang Juli wurden CD-Bc- 
sitzer von einer Meldung Uber 
die Haltbarkeit ihrer CDs auf¬ 
geschreckt. Die britische Firma 
Nimbus hatte Tcstergcbnissc 
veröffentlicht, wonach CDs 
nach ca. sechs bis acht Jahren ih¬ 
re Informationen verlieren sol¬ 
len. 

Die Begründung für dieses 
Phänomen erscheint einsichtig. 
Die für den Label-Aufdruck 
verwendeten Chemikalien sol¬ 
len die Schutzschicht durchdrin¬ 
gen. um dann das Aluminium 
anzugreifen. Auch könnten 
kleine Haarrisse in der Schutz¬ 
schicht das Metall der Oxida¬ 
tion aussetzen. Die Folge wäre 
in beiden Fällen ein Verlust der 
Rcflcktionsfähigkcit der Lands. 
Somit wurden CDs nach und 
nach nur noch gelesene Nullen 
liefern, und die Information, 
egal ob Musik oder Computer¬ 
daten. wäre verloren 

Es gibt bis jetzt keine Bestäti¬ 
gung dieser Tests. Die State¬ 
ments anderer CD-Hersteller, 
die Veröffentlichung sei ein 
Marketing-Trick, ist insofern 
begründet, als Nimbus ein In¬ 
teresse daran haben könnte, die 
Qualität herkömmlicher CDs 
abzuwerten. Die Produktions- 
aniagen von Nimbus sind auf die 


Herstellung Silber- oder goldbe¬ 
schichteter CD-Platten ausge¬ 
rüstet. und genau sie waren die 
Lösung der Oxidalionsproble- 
me. wenn diese überhaupt auf- 
treten. 

Alles in allem sind Zweifel an 
der angeblich unbegrenzten 
Haltbarkeit von CDs ange¬ 
bracht. Ob die Situation aber 
wirklich so dramatisch ist. muß 
sich erst noch zeigen. 


CD-ROM-Angebot 

Was soll ein Computerbenut¬ 
zer mit einem Nur-Lese-Spei- 
chcr? Ganz einfach . er soll fer¬ 
tige CD-ROMs kaufen. Diese 
gibt es inzwischen für die auf 
PC-Basis laufenden Player zur 
Genüge. Doch bevor Sie einige 
Beispiele kennenlcrnen, noch 
zwei Bemerkungen 

540 MByte sind eine unge¬ 
heure Datenmenge. Wenn ein 
Hobby-User heute auch eine 


Festplatte mit 20 MByte füllen 
kann, so stellt sich doch die Fra¬ 
ge. ob er für die 27fachc Menge 
einen Bedarf hat. Die Anschaf¬ 
fung eines CD-ROM-Gcräts 
lohnt sich eigentlich nur für be¬ 
stimmte Gebiete mit sehr gro¬ 
ßen Datenmengen, in denen 
sich zudem Recherchen auszah- 
Icn. 

Für Programme ist diese 
Technik weniger interessant. 
Die amerikanische Public-Do- 
main-Vereinigung PC-SIG bie¬ 
tet eine CD-ROM an, auf der al¬ 
le PD-Programme für IBM- 
Kompatible aus dieser Samm¬ 
lung zu finden sind Alle heißt, 
daß es so schnell keine weitere 
geben wird. Für jemanden, der 


Räume mit Magnetbändern ge¬ 
füllt hat, ist die CD-ROM- 
Tcchnik wirklich interessant 
und effektiv. Wer aber bisher 
nicht mit großen Datenmengen 
umgehen mußte, der sollte sich 
fragen, ob es für ihn überhaupt 
540 MByte hn wichtigen Infor¬ 
mationen gibt. 

Die CD-ROM-Anwcndung 
besteht aber nicht nur aus rei¬ 
nen Daten, sondern auch aus 
dazugehöriger Abfrage-Soft¬ 
ware. Diese Programme wer¬ 
den auf der CD mitgeliefert und 
sind auf den entsprechenden 
Rechner und den Aufbau der je¬ 
weiligen Datenbank abge¬ 
stimmt. Datenbanken in diesen 
Größenordnungen benötigen 
eine spezielle Organisation und 
effektive Abfragemechanis¬ 
men. um in vernünftiger Zeit 
Antworten zu liefern. Der Ein¬ 
satz herkömmlicher PC-Dalcn- 
hanksysteme kann ins Auge ge¬ 
hen. da sic nicht für diese Men¬ 
gen konzipiert sind. 


Man kann nun auch fragen, 
wen Atari mit einem CD-ROM • 
Player, der nur am ST läuft, an¬ 
sprechen will. Oh der Markt für 
einen Computer, der haupt¬ 
sächlich privat eingesetzt wird, 
für Hersteller von CD-ROMs 
interessant genug ist. muß sich 
erst noch zeigen. Wie wenig sich 
die großen Software-Anbieter 
für diesen Rechner engagieren, 
ist ja bekannt. Es gibt kein Tur- 
bo-Pascal. kein "Word”, kein 
"Excel”. Warum sollten dann 
plötzlich Abfrage-Software und 
Datenbanken für den ST auf- 
lauchcn? 

Schauen wir uns also einen 
kleinen Ausschnitt aus dem 
CD-ROM-Angebot für MS- 



Bild 4: Soktoraufbau M CO und CD-ROM 
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DOS-Anlagcn an. und hoffen 
wir. daß auch ST-Benutzer ir¬ 
gendwann in den Genuß dieser 
Daten kommen Die tatsächli¬ 
che CD-ROM Palette besteht 
hauptsächlich aus Enzyklopä¬ 
dien. Patentdatenbanken. Ka¬ 
talogen oder Kompletiausga- 
ben von Zeitschriften. So gibt es 
z.B das "Verzeichnis lieferba¬ 
rer Bücher", das Sie in Buch¬ 
handlungen als sechs sehr dicke 
Wälzer sehen können, ferner 
viele Sammlungen wissen¬ 
schaftlicher Artikel und Wör¬ 
terbücher in mehreren Spra¬ 
chen gleichzeitig. Spektakulär 
war die Vorstellung der Bibel 
als CD-ROM Eine sehr typi¬ 
sche Anwendung ist das kom¬ 
plette Branchcnfernsprechbuch 
oder die Bestandsliste der Ame¬ 
rican Library of Congrcss. 

Die gleichzeitige Audiofähig- 
keit einiger Laufwerke bringt 
interessante Kombinationen.so 
z.B einen Schallplattcnkatalog 
der bereits erwähnten Firma 
Nimbus, der einerseits die not¬ 
wendigen Daten enthalt, aber 
auch Hörproben zu den einzel¬ 
nen Titeln in CD-Qualitüt bie¬ 
tet. 

Das Angebot an CD-ROM- 
Titeln wächst ständig. Man 
kann von Zahlen zwischen 300 
und 750 ausgehen. Einen sehr 
großen Anteil an der CD- 
ROM-Produktion haben In- 
Flouse-Informutionen, also 
z.B. Ersatzteillisten von Auto- 
herstellcrn. die aber nicht für ei¬ 
nen frei zugänglichen Markt ge¬ 
dacht sind. Für das Atari-l-auf- 
werk gibt cs bis jetzt erst eine 
Anwendung, die Datenbank 
"Visual Dictionary", ein eng¬ 
lisch-französisches Wörter¬ 
buch. Hier sind auch Illustratio¬ 
nen und Aussprachebcispicle 
vorhanden. Eventuell wird Ata¬ 
ri selbst eine CD-ROM mit Pu- 
blic-Domain-Programmen her¬ 
ausbringen. 

Der Erfolg der CD-ROM auf 
dem Atari ST hangt von einem 
qualitativ guten und umfangrei¬ 
chen Angebot ab. Ob ein sol¬ 
ches entstehen kann und sich 
wirtschaftlich für die Anbieter 
lohnt, wird sich zeigen. 

Robert Tolkvdurf 
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8-Bit- 

Leserfragen 

Dauerbrenner 

Scantronic 

Immer wieder erreichen uns 
Fragen zu "Scantronic", dem 
Drucker-Scanner, den wir für 
.59.- DM fitr die 8-Bit-Geräte 
von Atari anhieten. Diesmal 
möchten wir einige der häufig¬ 
sten beantworten. 

Funktioniert "Scantronic" 
auch mit einem Aiari-WW- 
Drucker'.' Müssen an diesem ir 
gcndwclchc baulichen Verän¬ 
derungen vorgenommen wer¬ 
den? 

Lauft ".Scantronic“ auf einem 
Atari KIM» \E (M KBylc)? 
Kann man damit auch Fotos auf 
eien Monitor bringen? Ist es zu¬ 
dem möglich, die Itildcr mittels 
einer Hardcopy über den Druk- 
ker aus/ugeben? (Dazu muß¬ 
ten sic sich natürlich zuvor im 
n2-Scktorcn- oder “Koala"- 
f onnat auf Diskette speichern 
lassen.) 

Die erste Frage muß ich leider 
mit nein heantworten. Die Soft¬ 
ware-Version 2.0. die im Augen- 
blick mit dem St atiner tiusgelie- 
fen wird, arbeitet mit einem Ata¬ 
ri 1029 todei dazu Kompati- 
bien) nit hl zusammen Benötigt 
wird ein F/isoH-komftatiNer 
Drucker, wobei es in der neuen 
Version jetzt egal ist. ob der Prin¬ 
ter aber eine Dnukwegopimite- 
rang verfugt Iz. B 'stur LC 10) 
oder in i hl. Die alte Fassung I . 
ATARI magazin W, s. 74 r 
Fine Mogln Itkeit. "Scantronic" 
auch auf den Aluri 1029 unzti- 
fmssen. hat bis heute noch nie¬ 
mand gefunden: in nächster Zeit 
ist wohl auch nicht damit zu 
rechnen. 

Zur zweiten Frage: Alle, die 
schon meinten, sie müßten ihren 
Drucker Schräubchen für 
Schräubchen uu.seinanderneh- 
men. kann ich völlig beruhigen. 
Ein Punkt unter vielen, die 
"Scantronic" so attraktiv ma¬ 
chen, ist. daß am Primer prak¬ 
tisch keine baulichen Verände¬ 
rungen vorzunehmen sind. Bei 
anderen Systemen wird der 
Druckkopf abmontiert und ge¬ 
gen den Scanner-Aufsatz ansge¬ 


lauscht. V« hl so hei “Scantro¬ 
nic “. Hier muß lediglich ein klei¬ 
ner Streifen Klettband oben am 
Druckkopf fest ge klebt werden, 
der uue li sonst in keiner Weise 
beeinträchtigt 

Milchte man nun scannen, 
wird die Plastikhalterung der 
Fotodiode nw dem Klettver¬ 
schluß einfach am Druckkopf 
befestigt. Meist ist es auc li noch 
sinnvoll, das Kabel, das von der 
Diode zum Computer ( Joystick• 
port) fuhrt, mit einem Streifen 
Tesafilm so am Druc kergehäuse 
festzukleben, daß es .sich beim 
Betrieb nirgends verhaken kann. 
Je nach Panter-Typ kann es au¬ 
ßerdem notwendig sein, Ab¬ 
deckhaube und/oder Farbband 
während des Scannens zu entfer¬ 
nen. Freieres durfte wohl kein 
Problem darsicllen. zumal der 
Druc her beim Sc atmen piket neu 
Lärm produziert. Letzteres ist 
nur bei (itraten mit Druck weg- 
optimienmg ak mell, da sonst am 
Anfang und Ende jeder gescann¬ 
ten Zelle ein Punkt ausgegeben 
wurde. Von baulic hen Verände¬ 
rungen kann aber am h hier si¬ 
cher keine Hede kein. 

Zur dritten Frage: Die Soft¬ 
ware läuft auf federn 8-Bit-Com¬ 
puter von Alan mit mindestens 
4b KByte Speicher Vorausset¬ 
zung ist allerdings, daß man 
"Turbo-Basic XL" besitzt Der 
entsprechende Interpreter and 
der Compiler sind z. B. auf der 
Diskette zum XL-Sonderlteft 
von Happy-Computer erhältlich 
(Bezugsquelle: Verlag Markt «t 
Technik. Hans-Pinsel-Str. 2. 
8013 Haar) 

Zur nächten Frage: Fotos eig¬ 
nen sich .sogar besonders gm als 
Vorlage. Eigentlich ist "Sc antro¬ 
nic" ja auch nur für Fotos oder 
ähnliches gedacht. Als Ergebnis 


erhält num auf dem Bildschirm 
nämlich immer ein G RA- 
PII ICS-9- Bild, also eine AufUi- 
sung von SO mal 192 Punkten bei 
16 Grauabstufungen Wegen der 
mit SO Punkten äußerst geringen 
horizontalen Auflösung btt der 
Sc anner somit kaum dazu geeig¬ 
net, feine Strichzeichnungen 
oder kleine bis mittlere Schriften 
abzulasten. Auch an eine 
Schrifterkennung ist bei "Scan- 
Ironie" nicht zu denken. Dafür 
ist dieser Grafikmodus mit sei¬ 
nen 16 Graustufen ideal für die 
Darstellung von Fotos. 

Da die Wiedergabe aber in 
Schwarzweiß erfolgt, führen 
meist auch schwarzweiße, mög¬ 
lichst kontrastreiche Vorlagen zu 
den besten Ergebnissen Mochte 
man ein farbiges Foto oder eine 
Zwar schwarzweiße, aber sehr 
blasse Vorlage scannen, ist es 
häufig günstig, diese zunächst zu 
fotokopieren. Die Kopie btt 
dann meist kontrastreicher als 
das Original, das man dabei 
auch gleich noch vergrößern 
oder verkleinern kann Bei Vor¬ 
lagen unter DIS <4.5 wird die 
Einstellung des Programms bei¬ 
spielsweise immer schw ieriger. 

Die Frage des Ausdrucks auf 
einem F.pson -k umpatihlen 

Drucker kann ich ebenfalls beja¬ 
hen. Die gescannten Bilder wer¬ 
den im ganz normalen 62-Sekto- 
ren-Format auf Diskette gespei¬ 
chert mul lassen steh dann von 
allen anderen Programmen, die 
GRA PH ICS-9-Bilder verarbei¬ 
ten können, wieder laden. Eine 
Hardcopy, die hochwertige Aus¬ 
drucke der Bilder mit einem Ep- 
son-kompatihlen Printer erstellt, 
wird bereits mitgeliefert. ( Dar¬ 
über hinaus ist auch das GRA- 
PHICS-9 Malprogramm "Clas¬ 
sic Pointer " im Lieferumfang 
von “Scantronic"enthalten.) 


Druckeranpassung für 
TEXT.BAS 

Im ATARI magazin W88 ha¬ 
ben wir die Frage nach einer 
Druckeranpassung des Textver¬ 
arbeitungsprogramms T EX T. 
RAS (s. CK-Computer Kontakt 
2-3187 f an den Seikosha GP-SOO 
A T an unsere Leser weitergelei¬ 
tet. Es ging dabei um die Ausga¬ 
be deutscher Umlaute und dop¬ 
pelt breiter Zeichen auf dem 
Printer. 

Die folgenden Tips erhielten 
wir von Arno Dreher aus 
Wachtberg-Gimmersdorf. Er 
besitzt einen Seikoshu GP-550 
AT Die beschriebenen Verän¬ 
derungen an TEXT. BAS sind 
jedoc h auch für Besitzer anderer 
Drucker interessant. 

Zunächst einmal eine Tabelle, 
in der die deutschen Umlaute mit 
ihren Jästenkomhinationen und 
ASCH-Codes (wie sie für den 
GP-550 AT gelten) auf gezählt 
werden: 

SHIFT. - 91 «* A 
SHIFT + 92 - ö 

SHIFT 93 = Ü 
CTRL K tl = ä 
SHIFT » = 124 = ö 
CTRL< » 125 =» ü 
CTRL. » 96 = ß 

Sun kommen wir zu den er¬ 
wähnten Änderungen. Wer 
schon einmal versucht hat. einen 
Text in TEXT. BAS mit Druk- 
kersteuenequenzen I ESCA¬ 
PE ..j ZU versehen, tun die 
Schriftarten des Printers zu nut¬ 
zen. wird festgestelli haben, daß 
dieser anschließend alles andere 
als das Gewünschte ausgab 

Der Grund für dieses seltsame 
Verhalten liegt in einer Unart des 
Programms. Sie besieht dann, 
daß jedem zu druckenden Zei¬ 
chen automatisch ein Steuerzei¬ 
chen vorangcstelll wird. Vor 
normal eingegebenen Zeichen 
ist dies CHRSH5). der Code für 
Schmalschrtft; vor invers ange¬ 
gebene wird CHRSt 14 ) für 
Breuschrift gesetzt. Der Ver¬ 
such. eine Steuersequenz aus 
mehreren Zeichen in den Text 
einzufügen, scheiten also daran, 
daß diese beim Ausdruck von 
den teweils zwischengeschobe¬ 
nen Steuerzeichen unterbrochen 
und damit fUr den Drucker un¬ 
verständlich wird. 
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76 CLt:Kl-l:K2»Kl«KI:DIH A»(256),X»(K1), 

UWS» (63) JXA^X'iGOSUBSei 

336 IF X THE« Z*USBtADB<UMS»IIiX*ASCtX6) :LPX!NT 
A»(K1,X):G0T0326 

581 YsACBIA»)iZ=l»T(»/2S6):Y=Y-<Z*256>t 
V=ADB<X»):B=lNT(V/256>:V=V-CB*256) 

582 BESTOBE 588 sFOBX=K1T0631BEADN 

583 IF N-252 THEN N=U 

584 IF N*253 THEN N=ü 

585 IF N=254 THEN H=Y 
588 IF N=255 THEN N=Z 

587 UHS*(X,X>«CHB»(M)sNEXTX•BETUBN 

588 DATA 164,162,2,166,2,173.254,255,141 
,252.253,189,254,255,265,252 

589 DATA 253,246,7,141,252,253.153.254. 
255,266,232,189,254,255,261.64 

596 DATA 268,2.169.27.153.254.255,232, 

266,224,166.268.222,169,15,153 

591 DATA 245.255.169,32,136,217,254.255 

.246,256,266,146,252.253,96 


Xatürlich wäre es völlig aus¬ 
reichend. wenn das Programm 
hei einem Wechsel zwischen 
schmaler und breiter Schrift im¬ 
mer nur einmal den Code 
CHRS(N) hzw CH RS <I5) 
zum Drucker schicken würde. 
Wir können unser Problem des¬ 
halb auch auf sehr einfache Wei¬ 
se lösen: Alle sich wiederholen¬ 
den und damit Überflüssigen 
Steuerzeichen sind aus einer zu 
druckenden 7.eile herauszufil¬ 
tern. Ferner muß ah Ersatz für 
die bereits belegte ESC-Taste 
(CHRS (27)) der Klammeraffe 
(CHRS (ö-t)) für den Beginn ei¬ 
ner Steuersequenz herhalten und 
natürlich vordem LPRINT-Be- 
fehl in den ESCAPE-Code um¬ 
gewandelt werden 

Doch /etzt zu den nötigen Än¬ 
derungen: 

- Entsprechend den Basic-Zei¬ 
len im Kasten müssen die Zei¬ 
len 70 und 330 verändert und 
581 bis 591 neu hinzugefiigl 
werden. 

- Die Zeilen 70 und 581 bis 501 
installieren die Maschinen- 
rouline zur Korrektur einer 
Zeile im String UMSS (Dabei 
werden die Werte 252/253 
durch die aktuelle Adresse 
von ,VJ. die Werte 254/255 
durch die Adresse von AS er¬ 
setzt.) 

- In Zeile330 steht mit Z ■ LSR 
(ADR (VMS $)> der Aufruf 
zur Korrektur der aktuellen 
Druckzeile (Der String XS 
enthält nun die neue Zeilen- 
länge und muß noch für 
LP RIST nach X gestellt wer¬ 
den. ) 

Zahlenausgabe rechts 
blockiert 

Bei der Ausgabe von Zahlen¬ 
tabellen mit dem Computer ist 
es eigentlich Üblich und trägt 
auch meist zu besserer Lesbar¬ 
keit bei. wenn die Zahlen, die in 
einer Spalte untcrcinandcrstc- 
hen. rechtsbündig ausgegeben 
werden. Normalerweise arbei¬ 
ten nun aber alle PRINT-An- 
Weisungen und Tabulatorfunk¬ 
tionen im Atari-Basic nur links¬ 
bündig. Deshalb meine Frage: 
Wie kann ich unter Basic Zah- 
lenspatten auf Drucker oder 


Bildschirm rechtsbündig ausge¬ 
ben? 

Eine Lösung derartiger Pro¬ 
bleme ist für alle recht einfach, 
die sich ein wenig mit den Befeh¬ 
len zur String- Verarbeitung un¬ 
ter Atari-Baste beschäftigt ha¬ 
ben. Doch warum Strings? Es 
handelt steh um Zahlen! Sun. 
das ist schon richtig Da es uns 
aber auch um die grafische Auf¬ 
bereitung zu druckender Texte 
gehl, benötigen wir Funktionen, 
die Atari-Basic nur für die 
String-Verarbeitung zur Verfü¬ 
gung stellt. Wir müssen ja bei¬ 
spielsweise die Länge der auszu- 
gebenden Zahl herausfinden. 
Dies kann über den Ausdruck 
LEX (STR 5t Z)\ geschehen (Z 
soll hier unsere Zahl sein.) 
STRS(Z) wandelt die Zahl 7. in 
eine Zeichenkette um. wie es spä¬ 
ter auch der PRIXT-Befehl tun 
wird, nur mit dem Unterschied. 

daß durch SIRSl _ ) noch 

nichts ausgegeben wird. 
STR$(7.) repräsentiert /etzt also 
eine Zeichenkette, und deren 
Länge können wir mit der Funk ■ 
tion LEX (...) erfahren 

Eine Schntt-für-Schrttt- Lö¬ 
sung speziell für das Problem der 
Rechisbiindigkeu sähe dann bei¬ 
spielsweise so aus: 

1. Man überlegt sich, wie lang 
die Zahlen in der betreffen¬ 
den Spalte höchstens sein 
können, wie breit diese Spal¬ 
te also sein muß. 

2. Dementsprechend sucht man 
die vertikale Position (auf 
Drucker oder Bildschirm). 
an welcher der rechte Rand 
der Spalte liegen soll. 


3. Die Position, von der an nun 
tatsächlich mit dem PRIXT- 
Befehlgedruckt werden darf, 
errechnet sich aus dem rech¬ 
ten Rand minus der Länge 
der Zahl Angenommen, der 
rechte Rand soll auf dem 
Bildschirm hei 20 liegen, so 
heißt die Formel Y - 20 - 
LEX (STRS (7.)) 

4. Um den Cursor für den fol¬ 
genden PRIXT-Befehl rich¬ 
tig zu positionieren, gibt es 
die verschiedensten Metho¬ 
den. Welche man benutzt, 
hängt natürlich davon ab, ob 
die Ausgabe auf dem Bild¬ 
schirm oder dem Drucker 
stattftnden soll. Für den Bild¬ 
schirm wäre das einfachste 
ein POSITION-Befehl. Der 
Drucker läßt sich meist sehr 
elegant über Tabulatoren 
programmieren. Man kunn 
aber auch einfach in einer 
FOR-NEXr-Scheife y Leer¬ 
zeichen ausdrticken. I 

5. Den Schluß macht /etzt nur 
noch ein PRIXT- oder 
LPRIXT-Befehl zur ganz 
normalen Ausgabe der Zahl. 

Wenn Sie dieses einfache Bei¬ 
spiel verstanden haben und sich 
ein wenig mit der String-Pro¬ 
grammierung beschäftigen I ex¬ 
perimentieren!) dürfte es Ihnen 
nicht sch wer faßen, eigene Rou¬ 
tinen für formatierte und aufbe- 
reitete Bildschirmausgaben zu 
schreiben. 

24-Nadel-Drvcker mit 
Q-Bit-Programmen 

Kann ein K-Btt-Atari mit Pro¬ 
grammen wie "Print Shop" oder 
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"Design Master" (Hardcopy) 
alle 24 Nadeln eines entspre¬ 
chenden Druckers verwenden, 
oder gelangen diese nur teilwei¬ 
se zum Einsatz? 

Leider ist es so, daß für die 8- 
Bü-Rechner von Atari noch fast 
gar keine Programme existieren, 
die eine wirklich echte 24-Xadel- 
Grafik nutzen In den meisten 
Fällen steuern sie den Drucker 
einjach wie einen 9-Xudler an. 
Was dann auf dem Papier er¬ 
scheint. hängt nun schlicht und 
ergreifend vom 8-Sadel-Grafik- 
modus des Printers ab. Fast alle 
24-Xadel-Drucker organisieren 
eine 8-Xadel-Grafik so. daß nur 
jede dritte Xadel benutzt wird . 
Man kann steh leicht vorstellen, 
daß ah Ergebnis ein äußerst 
blasser Ausdruck mit wetten 
Lücken zwischen den Zeilen 
heraus kommt. Zudem ist er ge¬ 
genüber "echter" 9-Xadel-Gra- 
fik in vertikaler Richtung ge¬ 
streckt. 

8-Btt-User, die keine Möglich¬ 
keit finden, hier in irgendeiner 
Weise Abhilfe zu schaffen, wer¬ 
den sich schon bald nach ihrem 
alten 9- Xadler zurückseltnen. Es 
gibt Jedoch einige Lichtblicke. 
“Print Shop " dürfte wohl für die 
meisten H-Bit-Freaks das wich¬ 
tigste Druckprogramm darstel¬ 
len Der Compy-Shop hat nun 
das Programm "Tricky Print" 
auf den Markt gebracht, müdem 
"Pnm Shop" soll 24-XadH- 
tauglich wird. Hervorragende 
Ausdrucke sind damit garan¬ 
tiert. 

Xoch besser haben es aber Be¬ 
sitzer eines Star LC-24/10. Die¬ 
ser 24-Xadel-Drucker verwen¬ 
det nämlich nur in der Standard- 
Emulation die Übliche auseinan¬ 
dergezogene 8-Xadel-Graftk. 
Im IBM-Modus imitiert er dage¬ 
gen die "echte " 9-Sadel-Grafik 
so perfekt, daß alle Proportio¬ 
nen stimmen. Man erhält wirk¬ 
lich einen schwarzen Ausdruck. 
Da nicht unbedingt damit zu 
rechnen ist, daß der Markt in 
nächster Zen mit 24-Xudel-Soft- 
wäre für die kleinen Ataris über¬ 
schüttet wird, ist diese Fähigkeit 
des Star LC-24/10 nicht zu ver¬ 
achten. 

Marth uv Hoit 
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Verkaufe Atari 800 XL (1' . Jahre a«) ♦ 
Floppy XFS51 ♦ 2 * DataXC12 ♦ 3Joy¬ 
sticks ♦ Spiele, z B Int. Karate (O). 

» 0911/89720« (ab 17 Uhr, Peter 
verlangen). Preise VS! 

Verkaufe Atan XL (64K>90 -OM. Floppy 
1050 250 - OM. 100 Dssks 150 - OM, 
Oruckar 1026120 - DM . Uchtgrtflel 25- 
OM. Sakata-Monifor 65.- DM Denis 
Neeser, En,weg 436. CH-5106 Veflheen. 
• 0 56 r 43 31 36 (freitags) Schweiz I 

Suche Atan 130 XE mit Netzgerät. Biete 
150.-DM Angebote an Herbert Bayer 
ie Joti -Clanze-Str 34. 8000 München 
70_ 

••• Verkaufe ••• 

Alan 800 XL. 320-K-RAM. «Ml Ctasor- 
Tasten ♦ Floppy 1050 ♦ Tirtxj 1060 + 
Software Prers 500 - DM * 07381/ 
76910 

Die Super-Softwareprerse. zB After - 
bumer 72.- DM. Stargftder S 69 - DM. 
Out Pun 54 - OM, 3D-Gataxy 53.50 0M. 
Altem Real City 55 - DM. Arkanotd 
42 - DM. Asten» 55.-OM, Bad Cal 55- 
DM, loe P# 57 - OM Bsjeberry 56 - 
OM. Bobo 55-- OM Usta gegen Freium 
achl. C6 Wolfgang Lxxhe, Friedens- 
bürg 2a. 30i3 Baramghauaen 7_• 

Verkaufe Floppy 1050 irrt Schrmt)- 
schutzscheiter und 30 Disketten für 
280.-DM. »07662/1287(Ra« vertan- 

9 *°* _ 

••• Atan 300 XL ••• 

Suche Tauschpartner für Software auf 
Disk (Anw.. PO. Utilities usw ). Schicki 
eure Listen an H Bayerte. Job -Oanxe- 
Str. 34.8000 München 70 

• Bifag • XL XE Software • Bill« • 
Verkaufe GroStea meiner Software. On- 
gvnale u PO Liste gegen 50 Pf von P 
Ostler Katkastr 48 8000 Mimchen 83 

Such* Tauschpartner für XLTCESoft 
wäre Schreibt rwt Laten an: Michael 
Hambuscn. Birnenweg 4. 4930 Det¬ 
mold Jeder Brief wird mit Late beant¬ 
wortet! 

• ••Alan800XLKE ••• 
Topsprele auf Cassette zu verkaufen 
&hgl Late gegen 80 Pf Rückp. von M. 
Vanneker. Bachstr 4,4410Wareodort2 

• •• ••• 

Suche Lemprogramme und Das Spiel 
Football Manager. Angebote an: An¬ 
dreas Jielg. Hirschberger Sh. 27. 
2800 Bremen 21. Bitte beeilt euch! 

Chrtstrtche Maitbo*on 

06101/88886.07261/13706. 

073 61 / 4 36 40.0 82 34 / 88 09, 

097 34/2 40 (alte 300.8N1I _ 

• Schweiz • Basel • Atan-Ciuo • 
Club mit ebenem Lokal! 2 « Atan. 7 « 
Arrega, 7 x C64/128 Wol DIAL CtUb. 
Lewnenstr 49. CH -4003 Basel 
• 22 5167 (Dl bis Oo von 1B.30 be 22 
Uhr. Sa von 14 bis 17 Ltr) 

Suche Tauschpartner für Alan XL/ST 
Habe rekdihch Software für beide Syste¬ 
me. Verkaufe für Alan XL anschhäMerti- 
gen Seikosha (3P 100 AT für 100.- 0M 
Zuschriften an- Patncs Niaraase. Isarstr 
46.4006 Erkrath 2 


Such# dringend 520 ST * Floppy ♦ 
Mauel Zahle 700- DM! • 02102/ 
499936 (Thomas verlangen). PS: 
Verk 800 XL ♦ XC12 * massenweise 
Spiele für 200 - DM (NP über 500 - 
DMI). 

Atari-ST-Onginalprogramme wegen 
Umstellung auf PC günstig zu verkau¬ 
fen! Nur professionelle Software! 

« 0 23 26 / 5 34 37 oder 0203/899 77 

Autobörse ST Gebrauchtwegenver 
rrstttg kompi Konzept I. Nebenver¬ 
dienst mrt ST inet Demo-Progr Auf Disk 
20 - OM Schein-Scheck od Info ant 
(2.40 DM Brtm ) RR-Soft Gnmdstr 63. 
5600 Wuppertal 22 Q 

••• Atan ST ••• 

Suche steckbare Erw aut 1 MByte für 
520ST.» 0221/41 9666 _ 

•ST* ST* ST* • »ST« 
Suche Tauschpartner für Atan-ST-Scfl- 
wäre aller Art 1 Schnobt an Christoph 
Schier. Geisenbach 45 6342 Haiger, 
• 02773/4931 Bitte frankierten 
Ruckumachlag belegen' 

Suche Tauschpartner für Atan 1040 ST. 
Habe neueste SpwieMjSton an Hanrty 
v.d Heuy. Michel de Ruyterstr. 5. 5831 
KE Boxmeer. Niederlande 

Verk Ong -Beckanoxt u Datamat ST u 
Ong. Spxfte Tangfewood. Eden. Bard's 
Tale. Hetlowoon, World Games. Terra- 
mex, Star Trek usw. Bdkg' A Schwarz. 
Mandichost'. 28.8901 Merchtng 
«08233/9637(n Wochenende) 

Suche ST-Fan zum Erfahrungsaus¬ 
tausch Bin User (ohne Programm» 
rung) «n Bereich Technik. Wrssenschaft, 
Grafik. Buchführung usw W 084 53/ 
87 89 (bis 22 Uhr) 

Suche drngend den Larry für den 1040 
Jürgen Burkhard. Tutbockstr 45. 8000 
München 2 Grbl 's dos überhaupt 0 

Suche Spetchererwertenmg für Atan 
200 ST auf 1 MByte. • 057 32/4586 
(ab 18 Uhr) _ 

Suche Kontakte zu ST-Usern u. Clubs in 
7700 Singen und Umgebung. « 
0 77 3t / 4 68 t8 (tigl. ab 17 Uhr, M«ha- 
ei verlangen) 

Lasscopy XL V2 0. PO-Prognanm 
(Kats) kopert gesch Software' 10- 
DM. Markus Medau. Im Grund 3. 7860 
Schoplhakn Q 

Verk 130 XE • XC 12 • Buch« ' Coloa- 
sus Chess für 250.- OM 1 Torsten Pkz, 
Winters« 21. 7500 KansnXie, • 07 21 / 
31018 _ ' _ 

Verkaufe Atari 800 XL mit Diskattsn-Sla- 
ton 1050 für 450 - DM. 1050 aNem 
250- OM. Drucker 1027 200.- DM, 
Drucker 1020 180 - DM * 02051/ 
6 42 38 (Andreas verlangen) 

Achtung 8-Brt Clubs mit Hardware-Ab 
toüung’ Vekaute komplettes Entvnck- 
tungspaket tür l6-8«-tnput / '6-Bit- 
Outpul-Interface im Modulschac« 2 
Modul« fertig aulgebeul. ca 20 Platinen 
(doppelseitig, gebohrt). 10 Gehäuse, 50 
»Cs usw Wegen Zeitmangel zum Mate- 
nalprm, VB 300 - DM • 02 81 / 3 68 33 


Verkaufe Telle aue Alan 520 ST wta 
Tastatur. Netzte«, Maus. MMU. Vi- 
doo-Shirt er. FloppycontroMer usw. 
Suche gebrauchten ST ohne Zube¬ 
hör! «09343/3226 (Thomas verlan¬ 
gen) _ 

800 XL ♦ 1050 * Turbo * Deks (Mas». 
Ultima4usw.)♦ t0i0 + 40Cass *2Bü- 
cher (Your Alan Computer, d ) * vwle 
Zartschnftan zu vsrkauten A Bendel, 
Joh -Hesse Str 8. 4000 Düsaeldorl 13. 
Bei Zugäbe von 80 Pt g*)t es eme Soft- 
warekste! »02 11/71 9948 (samstags 
von 18-20 Uhr Alexander verlangen) 

••• Atan 800 XL ••• 
Verkaufe 800 XL ♦ Floppy 1050 ♦ XC 12 
♦ Literatur für 500- DM • 02451/ 
8786 _ _ 

Verk. 130 XE l050 Tivbo-lnter1ace 
(Engt), viele Sovke (nur Onginale). zB 
Herbert. Pyr»hdos. AMC-Sprele-Disk 
(10 Sprele). Tales ot Dragon, Mike s 
Stotmachme II. 2 Disk Stahenen u Bu- 
choi Preis VS. «0972t /69fl39(ab 19 

Uhr) __ 

Suche RF-Modulator tur Atari 800 XL 
08243/68 8 _ 

Kaufe Floppy t06O’ » 02803-1369 
(ab 18 Uhr) 

Verk. Uchtgrtflel für Alan 800 XL mit Pro¬ 
gramm und Betkenungsanletlung tur 
30.- DM ♦ Porto. Schreibt an Udo 
Brinkmann. Mitteihn« 93. 2903 Peters¬ 
fehn 

Atan XLXE-User mal herhären' 

Bm sehr am Tauschen mteressiert Li¬ 
sten an Sven Schneider. Arthel 19 
6345 Eschenburg 5. «027 74/1881 



Suche 130 XE' Angebote an Vortunar 
Richter. Drossel weg 47. 5060 Bergisch 
Gladbach 2 

• XE* 

Verk. PD-Software-Semmlisig Liste 
von: Thomas Höhne, Fastlmger Rmg 
215.8044 Unlerschteiflhom_ 

Suche Software für XU XE Listen an; 
B. Klein. H*«genstr»8e 43, 6630 
Saartouts 

••• XL/XE ••• 

Suche zuverlässigen Tauschpartner ha 
Programme und Edahrungsaustausch. 
Norbert Ooil. Johannisdiater Ch 273. 
1000 Berlin 47, »030/803 3731 

Verkaufe Atan 600 XL (64KB) « Floppy 
1050 * ca. 80 Disketten (DOKtoerttg be- 
sprelt) 1 - Literatur. anschtufMerbg. 1a- 
Zustand, komplett 800.- DM 
«052 24/24 65 (Jost) 


••• ATARI ST ••• 

Verkaufe zwei Floppys SF354 (neuwer 
hg). Pnas VS.« 0 42 93 / 74 3S 

Suche für ST 520 Software afler Art! 
Schicki eure Predfoten an- T Bocher er 
Frobenstr 66. CM-4053 Basel 

• 4 MB • 520 STM • 4 MB • 
Umschattbare Speichererweiterung 
(1 MB auf 4 MB), eingebaut In 3 Mona¬ 
te alten 520 STM fnkl. NEC 1037A um¬ 
ständehalber zu verkaufen. VB 2400- 
DM • 07051/51007 (nur zwischen 
17.30 und 19 Uhr) 

Das Neue Softwareuntemehmen aus 
dam Norden' Riesen Softwareangebot 
Top Spiele auch PO Katalog gleich an 
fordern (gegen 80 Pi in Briefmarken) • 
DEPO SOFT « Kotiert/sti 13 • 2400 
Lübeckl O 


Wer versch ST-Hardw.. Penph (evll. 
def) o. Softw (auch geg gar. symbo> 
Betrag)' 1 lächaei Heim, Rechen 
bachstr 22. 7450 Hoc hingen 
»074 71/3177 

Varfc. Ongirvt Memory Spiel ha Atan ST 
(monochrom) mit lanf e n g racher Anlei¬ 
tung u GFA-Lstmg ha 15.- DM per 
Schack 1 J Wonsak. Sieikamp 26. 3300 
Braunschweig 

Suche für Atan ST Szenarios von Empi¬ 
re VMS Wargame Cstr Waratxp Kauf 
oder Tausch. Bernhard Kuiawa Schar 
renstr 10.2000 Hamburg 38_ 

••• XL/XE ••• 

Suche Scenary-Deths ha Ftight San ll. 
ebenso Turbo-1050-Modul' E Eichel. 
Br ahmst.- 8. 8034 Garmenng. « 089-' 
8417741 

Verkaufe komplette PD Sammiung von 
ST-Computer. alle Updates! Preis VS. 
«0231/270310 

Verk Atari 600 XL mfem erweiterl (64 
KByte), 0«sk -Stal 810 mrt DOS 2.0. 
Seikosha-Orucker GP-tOO AT. M. SW- 
Fernseher sowie Cassetten Interlace für 
arte Cassettenfaufwerke taid defektes 
Cassett engerat I0t0, komplett für 
450 - DM K E Windeln. Widbecker Str 
53. 4006 Erkrath 2, ♦ 02103/44535 (ab 
18 Uhr)__ 

• s: * 

Suche und tausche Software Neueste 
Games 1 Listen an H Boos. Josef 
Stapf-Sh 6. A 6C20 Innsbruck. 1005k 
Antwort’ 

Suche ha Atan ST 1040 Software 
aller Art zum Tauschen oder Kaulen 
Schickt eure Listen an Oswald ZOüer. 
Birnentalstr 18. 7834 Hertxxztieim 3, 
• 07643/6249 Bitte mrt Preisen! 

Suche zuverlässigen Tauschpartner für 
Atan ST Suche Anwendungen und 
Spiele. PO. Tauschmatenal vorhanden 
Schot eure Listen an: Thomas Heid¬ 
kamp. Rheingoidsti 76. 4100 Ouisburg 
14 

Suche Programm für Schomstanleger- 
bezxk auf Atan ST Angebote an Peter 
Sletdel. 875’ Mehkngon 2, Baumgar- 
tenslr 16 
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LESERECKE 


Hast Du unter dem WeihnachtsCaumes- 
non St gefunden 0 Odor bol Du schon 
lange ein Atari-Fteak? Egal, bei uns lie¬ 
gen alte richtig Hole O mal unser ko¬ 
stenlose« Club Info Wir werden auch 
Dreh md unseren Leistungen überra¬ 
schen O VAA Postlagernd 872t Ort- 
tetbraun t, nur Atan ST' Bye 1 

••• Origmal DupMkator ••• 
flir Flopp» Atari 1050. NP 380 - DM. 
VB200.-DM.-v 07031/278211 

• • i I !>-Tauschkr«ia • 
Tauscha PO‘Softwar» nttar Art. Habe 
schon ca. 500 Owfcs’ Kontakt tu Clubs 
und Groflanbietem gesucht. Für alte, d« 
rächt genug PD rum Tauschen haben, 
kopiere ich dw gewünschte Software 
auch gegen einen kiemen Unkostenbet- 
Irag Liste gratis' O Steinte, Boetho- 
venstr t. 8943 Babenhausen 


Verkaufe Atari 800 XE ♦ Floppy 1060. 
Datasette 1010. 2 Joysticks und mal 
Software, zB Jump Jet, Oe*ign-Ma- 
ster. VB 350 - OM Andrea« Spengler, 
if 08152/78374.Dringend! 

Verkaufe Drucker-Interface. Attn-XL- 
Centromcs (W «Bemann 72000). für 
100 - DM. *04662/5432 

AlanXL’XE' 

Verkante Floppy 1060 mrl Happy, VB 
350 - OM. Drucker AT 1029 mkl. Hard¬ 
copy (Disk). VB 200 - OM. Vckce-Bo» 
'(SprachmodufWd. Softw). VB75-DM 
Sound-Digauar. VB 40 - DM sowie di¬ 
verse Softw (Spiele ♦ Anwendungen! 
Bitte Liste gegen Rückporto anfordem’ 
Jörg B/uramarm, Drossatetiege 18. 
44 1 8 Nordwalde. * 0 25 73 / 5 87 


Verkaufe ST -Originale: 

Pkw Panther 29 - DM. Fred Feuerstein 
29 - DM. Road Rtmner 39.- DM. Bobo 
29 - DM. Werner mach hin 29 - DM. 
ISV Stembergweg 35. OlOODarmstadt. 
*061511421375 

D>pl -ing verkauft wegen Systemwech 
«ets geistig Original-Atah-ST -Program- 
ma: CAO Grapfuc Artwl V. 1.52 - 250 - 
DM. OTP Page Stream V 1.60 250.- 

DM. 08 H S dBase. dBase? komp V 
2.40 - 50.- DM um Weiterhin ST -0u 
eher. Atan-Magasne & US Maga/inn 
Antic. Start. 2.- 0M / Mag. 10.- DM - 
Buch. 

*07625/7964 _ 

ATARI XL/XE Gritis-Info* 

DIOITIZF.« 
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••• Wegen BW ••• 

zu verkaufen Atan 800 XE ♦ XFS51 ♦ 
XC12 *• Grunmorutor ♦ 2 Joysticks ♦ Li¬ 
teratur • Software zum Kompieilpreta 
von nur 650.- 0M lOOHuge Antwort! 
Markus Merath. Hauptstr 53. 7997 Im¬ 
menstaad 


Verkaufe für Atan ST: Relatizer v. Print- 
Techmk (Video-Dgitizen für 140 - DM. 
Org Dtsks Thtmder Blade 30.- 0M, Q- 
Copy 50.- DM, 4 dw Picture-Oisks 
iCkp-Artl |e 6 50 DM H. Niegl. SAbenar 
Str. 24 b, 8000 München 90, » 089/ 
6924961 


Verkaufe Drucker 1027(1 Monat aN) mrt 
Omkette Ruft an! «092 61 /4661 (Ger¬ 
hard verlangen) Preis: 200.- DM!_ 

Suche günstig Speichererwerterung tur 
130 XE sowie Software. R Gfau. Frans- 

senstr 3.2300 Kiel 17_ 

••• 11 ••• 

Varkaute Floppy 1050. Top-Zustand, 
und 800 XL mit 320-K-RAM. VB 450 - 
0M * 07021/2517 (ab 17 Uhr 
07021/3636) 

!!! Verkaufe gebrauchte Original 
progr. für Atan ST supergünstig!!! 

Liste anfordem. *04t 91/S639 nach 

18 Uhr_® 

••• Atan XL XE ••• 

Verkaufe wegen Systemwachsei» mei¬ 
ne komplette Herd- imd Software. Liste 
anfordem bei Frank FoHmann, Richard- 
Zanders-Sir. 32A. 5060 Bergisch Glad¬ 
bach 2. Auch einzeln!_ 

Suche Tauechp. für 800 XL (Disk). Li¬ 
sten an: M. Reichert. Rothehauastr. 
51. 5000 KMn 30 

«st ■■ ••• 

Suche Tauschpartner für XL/XE (mx 
Disk) im Raum Bremerhaven. Ruft an! 

» 04 7t / 6 48 42 _ 

XL/XE! 

Vork umtangr Softw -Sammhmg.Orig.. 
PO Liste tur 80 Pt von P Ostler. Kal- 
kastr 48,8000 Münche n 83 

Kaute/verkaute XLXE-PO-Software 1 
Außerdem verkaufe ich noch einiges an 
Hardware (Farbbänder, 1029. Data&et 
te) Loten an und von: U Baumart. 0 - 
Bonhoeffer-Str. 4.4t T 2 Straalen 1 

• ST-PD-Soft • Kopre ao 2 - DM • 

• Alle aus ST-Camp. u. eigene Ab- • 

• sotut virenfrei GrattsmfO. • 

• TÄM Soft. Postfach 1105. 2905 • 

• Edewecht. *04406/6809 • 

e -. • Atan ST • Achtung • 

Verkaufe folgende Spiele für Atari ST. 
Pmk Panther (40- DM), Bob Woran 
(40 - OM). Skybtaster <45-DM). Terror- 
pods (SO - DM). HeMowoon (SO.- DM). 
Tangtewood (50 - DM) Alles Ongmase 
mit Anfettungen 1 Meidet euch bai: An¬ 
dreas Budde. Glatzer Straße 7. 2872 
Hude 1.*04406/6425 _ 

Achtung! 

Tausche und verkauf« Top-Software für 
ST. Hab« immer Neues' St Wagner. 
Postfach 56. A-6027 Innsbruck. 
*0043/5222/893627 


Lichtgriffel «*49.— 

• feeeM* Ur ßom'i Carajm 
MMHRI ■ ■■ ■ 

e WmM 9r«w StftvekihKrrwrTe 
e SWvCQgpünrTiy «yten' 

» lt^6lfllRWlWn8»ff8i J78tJ8 


Fa. Klaus Schißlbauer 


Tai-OSeSi/SStSixlw 
H«:a««Mk Mv 


Quast XL/XE: 

Ratespiel für dte ganze Familie Info ge¬ 
gen Ruck Umschlag b* Robert Osten. 
MartMcher Weg 17, 2800 Bremen t, 

• Atari 8 BK • 

• Handteran tragen erwünscht • G 

Verkaufe Atan 130 XE ♦ Floppy 1050 mit 
Turbo 1050 * Programme ♦ Literatur für 
800.- DM Anträgen an: Harlmul Roers. 
Sekerstr 41,3060 Stadlhagen 

■: ••• 

Verkaufe Atan 800 XL mit Floppy 1060 ♦ 
Spwie für nur 300 - DM Alles 10094» 
O.K Holger Kessel. Am MuNberg 12. 
8501 Walchreuth. *0911 '568131 


Suche Turbo 1060 ♦ Freezer XL mit 
RAM-Erweiterung Ruft an! 

• 09131/29710 

Suche Tauschpartner für XL Verk 
Soundbo*. Heft 4/88. • 0 90 71 / 13 79 


ATARI ST * Testen Sie uns! 


4 DaMten. geltet ritt toten AMc-Ownen- 
i imSpiMisIrw k fys n k o i n prvtteil 
aut ene Stange 3Vt' 


2 Deka eü euer ii 


3M 


utsSteateUvkcne PO-lete bteommsn Se 
t»u»a*i.Seknp- C _ 
pwersevoruwr n ewe 


FsKS LUDWIG * Abteilung Atari 

H 0-?W0»NF»>*i •*?*l , »ia4§ 


Verkaufe 800 XL (64K) ♦ 4 Modute ♦ 1 
Joystick für 200 -DM * 071 39/769 4 

Verkaufe 800 XL ♦ 1050 ♦ Sony-Farb- 
monrtor ♦ Datasette und Software aut 
DiC. *057 77/1083 _ 

Wegen Systemwechsels Atan 800 XL 
1050. Datasette. Computertisch, viel Li¬ 
teratur u Software * Zubehör für 850 - 
DM (VB) zu verkaufen! *08161'7860 

Verkaufe 800XL. 1050 mit Happy. Citi¬ 
zen 1200, Mon bemateei. Meroenary 
Comp.. FUemanager 800+, Jewels of 
Oar k ne s a. Text 130. Socndm ATARI- 
magaiin» ab 2/87. Happy-Sonderheft 
1, Chip Specials. VCS. Gegen Höchst¬ 
gebot (achrtftl m. Tel.)l F Anans, Keve- 
laerer Str 178. 4170 GekJem 3-Wald¬ 
beck. *028 31/61 71 (Sa/So) 

Verkaufe 800 XL • Floppy '050 + Oruk- 
ker 1029 und 1027 (L def) ♦ Monitor + 
ca 300 Oisks ♦ 5 Joysticks + 6 8ucher * 
Drucker. NP 2000 - DM. an Metstbie 
tenden Auch einzeln 1 Suche 1040 ST 
mit Zubehör Angebote an: J Hamm. 
Kieseibomer Weg 32.5450 Neuwied 22. 
*02622/81691 

Verkaufe gut erhaltene 1 Jahr alte 
Floppy SF354 für 190.- DM. Schreibt 
sehne«! M. Dendorter. Don-Bosco- 
Str 9,8460 Amberg 


Compgterspieie ♦ Fachzeifachrrften 
preiswert zu verkaufen. Altes Ongnale. 
kaum benutzt bzw gefasen. Lette gegen 
1.- OM Rückporto I S.. PF 1216. 7570 
Baden-Baden 

Suche bzw kaufe defekte Hardware wie 
Computer und Floppys (nur Alan, egal 
ob 8 oder 16 BM) Info kostenlos! Suche 
EPROM-Brennermit Softw für Atan 130 
XE (Z.B. BIBO-EPROMMER von Com- 
py-Shop) Bkf« Angebote rrw Beschrei¬ 
bung 1 M Karner. Rjchthotensh 17.7800 
Freiburg.» 07 61 / 40 37 35 

••• Suche Pnvat- 
Haushaftaprogramm ••• 
tur Atan ST, GEM-Oberflache, mtt Stab 
st*- und Graftkauswertteig, StarNLtO, 
ev »l Sourcecode GFA oder Om*ron, 
bezahle gut. kifos an Hechenberger R . 
Ahomhol 10. A-6020 tenstoruck (ab 17 
Ut») *00 43/52 22 / 4 70 77 _ 

••• Alan 800 XE ••• 

Floppy und Anwenderprogramme alles 
neuwertig DM 320.-. *069/ 491884 

•••MAUS DETrH ••• 

Wir reparieren fachmännisch JEDE ST- 
MAUS zum Festpreis von DM 50.- mkl. 
Reinigung. Verpackung u. Rückporto’ 
Par Nachnahme oder Vorkasse Ra« 
Mades Computersysteme, LÜSdorter 
Str 5, 5210 Troisdorf • Handteranka- 
gen erwünscht • Q 

Verkaufe Phihpe Grunmonftor 12, 
kaum gebraucht VB 150.- DM. 

* 0814/ 50 3386 _ 

•••ki KEIM 

Suche gebrauchte Datasette für 800 XL 

♦ günstige O -Spiele (Caas ♦ Disk). 

Schreibt an: Phdpp Tieber. Josef str 4. 
8009PüChhq«n. * 089 806296 _ 

Suche Antic Chip 21689 für Alan XL 
Zahte 25.- DM Angebote an: Dan Göp- 
fert. Obere Guldensb 19. 7833 Endin¬ 
gen 3 __ 


ATARI XL/XE ATARI XL/XC 

Centronics- 
Interfac« V 1.2 


Jeder Ovucksr «ns ct iSs fttw rt 
Kein« TieOwsoftwsr» notwendg! 

# Hkl üv Dfuckevuteee_86.- 


Public-Domain-Software 


• 0W» .— 8y 

• Ca» 10- 


ATARI XE 

Parallelbus-Ad-iptr-r 


JmcfikA der XL-Hsrdww« 
nun auch am XE mCgbcti 
• Kompietlpreie . 24.90 



Verkaufe Spiele für XL. Originale 
* 0 7 1 31 / 57 01 97 (ab 13 Uhr) Cassaf- 
te Mid Diskette! _ 

Suche und tausche gute Software ha 
Atari 800 XE auf Cassette. Angebote 
an: Olaf WUken. Alter Heerweg 13. 
2971 Hinte 1 
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LESERECKE 


• Atan ST-Software • 

Verkaufe mexie Software für Wan ST' 
Schreibt an Dirk Motthan. Dobergstr 
67.4980 Bunde 1__ 

••• Atan ST ••• 

Hab« So«warn, such« Software' Am 
Tausch Interessier!« schreiben an M. 
Borgstedt. Efceiefelder Str 185, 4905 

_ _ 

ST Shareware C- Compiler' ST 

«M. Up- Oate-Servic« ♦ Anfettung 49.-. 
Besser als mancher Profi-Compiler'! 
Fa. Fred Mansch* 
Reherweg 5a, 3258 Aarzen t 
Unser Spietetip: Hostages 
nur-68 -DM G 

•• Super-Stardrtver •• 

Mauer Druck «ireiber ha Wordplus Star 
NL10/LC10 (Ute Schriftarten n smem 
Dokument möglich, Gro6c*uck-Eng 
druck-Wechsel et einer Zofe uvm. Pro¬ 
bedruck anl oder 15.- DkVOak (M.3 
PO) RR-Soft, Grendstr 63. 5600 Wup¬ 
pertal 22 _ CI 

V Epaon FX 85 9-N-Drucker mkl Farb¬ 
bänder ♦ Zusatztraktor (hie alle Compu- 
tertypen). ta Zustand' DM 799 - M J. 
Meyer. Kreuzmastweg 15. CH-4144 Ar- 
ieaheim/Schwea 

Drucker Alan 1029 zu verkaufen neu- 
wenig 200 - 0M VP W. Grünwald Hut- 
tenweg 13. 6676 Mandelbachtal Om- 
mersh. »06803<'690 

Software für Ihren Atari ST: 
STAD, ST Patnt*. Protext 2.1, Publis¬ 
hing Partner mit ST Pairit. Metacom- 
co Makro-Asse mb le r , PDS Disk- Mo¬ 
nitor. Hofacker Kartetkartensystem. 
9 07243/69763 (Freitag und Sonn¬ 
tag abends) 


••• 1040 STF ••• 

Varkaufe nagelneuen Atan '040 STF. 
Das Gerät also gut wte recht gebraucht. 
OignaAsnon ♦ Garant». Kämpfen trat 
Moretor SM 1241 *071 50/4547 

1040 ST » Soft ♦ TV-Mod + Druck.. 
RGB-Kabel. Zeitschriften + Bücher zu 
verkaufen. Pre». 2000.- DM VB. Für 
8ostier. Tel -Modem MfCOM (Siemens) 
Info: *0631/49526 

Verkaufe Atan 260 (aull MB) ♦ Oki 182 ♦ 
Alan-Laufwerk ♦ NEC-Lautwerk ♦ Färb 
temseher * Disk ♦ Schrank ♦ ckv. Klcm- 
lerte VB 2800 - DM • 02041736297 

••• Farbmonitor ••• 

Suche Farbmonitor passend hx Atan 
ST Zahle txs 380- DM * 07973/ 
5199 



Suche im Kreis Sigmaringen Kontakt 
zu einem ST-Besitzer, der mir Tips 
und Hilfestellung geben kann. Ich bat 
Anfänger und 11 Jahre alt Jochen 
Bold. Lorzenz-Vogel-Weg 6. 7462 
Krauchenwies, * 0 76 76/13 26 

Suche Lemprogramme (Engl / Mathe) 
hx 7. und 8. Klasse' Atan 520 ST< Ange¬ 
bote / Listen an Jürgen Carl. Hohen- 
stautanalr 24, 7100 Heilbronn 

Verkaufe 17 * 4-Spfei hx Atari ST mrt 
Monochrommoretor hx 15.- OM Ingo 
Klean, Kvchstr 41.2954 Hesel 


Suche hx Atan 800 XL Floppy 1060. 
Farbmonitor, Drucker. Angebote an: 
Franco Böoth. Mozartstr 5, 4057 Bru- 
eggaml 

••• ( 11 ••• 

Suche Tubofreezer für 800 XL mit oder 
ohne RAM Zahle hx normafe Austuh 
rung 150 - DM (entsprechend mehr hx 
RAM-Ausführung) Suche nach Tausch 
Partner hx Drsks. Angebote an: Thor 
stanPaetzet.Gi«aanand23.4006Maer- 
buach2, *021 99 r 54 69 

Ffcnage XL/XE-Public-Oomax>-Blbiio- 
thek' Über 600 Disks< Vergeftt das 
Raubkapieren. PO st Xi u. praktisch ko¬ 
stenlos 1 Grat »faste antordem! G. Stein¬ 
te. Beethovenstr 1.8943 Babenhausen 

• Super - Lohn - Einkommensteuer • 
Jahresausgleich '88 mit DruckmodU 
Lohnst, kl Wahl Rentenertr Analyse 
günst. (ährt Aktualisierung'Disk ab 80.- 
Info gg. RP H-l-Software. Niederfei- 
deretr 44. 8072 Manchng « 084 59/ 
1669 O 

e 'O-Bibliothek • 

Macht mit bahn PD-Tausche reis f Habe 
schon wert über 500 OWcseiten Fix alle. 
Oe (noch) recht genug zum Tauschen 
haben, kopiere ich bet viele Oisks auch 
gegen einen Unkoslenbeitrag (deckt 
gerade meine Auslagen)' G. Storni« Bo 
ethovenstr 1.8943 Babenhausen Larte 
grau*' Keine Raubkopien! 

Deutsche FuBbafi-BundesItga 
(DFBL)t 

Das Postspiei 19891 Managen und fet¬ 
ten Sie einen Erstfigmerein zur Mei¬ 
sterschaft. Prerse für 3 Vereine! Anlei¬ 
tung gegen 130 DM in Briefmarken 
Schreiben Sie an: Norbert Eggei mg. 
BachstraSe 22,3012 Langenhagen 



Oidtmor Atari 800 + Floppy 810 ♦ Ut ♦ 
Soff* r&sketfen an Meistbietenden zu 
verfc. Franco Btsotti. Mozartstr 5. 4057 
Brueggem t 

Wegen Systeme tu verkaufen. 130 XE 
-280 - DM, 320 K (XL/XE) Ohne RAMs 
- 25.-OM. * 0 7931 /83 90 (ab 18Uf») 

•••ABBUCi- • •• 

Hako B-Bil-User' Noch recht Mrtgked m 
Deutschlands größtem Club? Magazxv 
drsketten. Baupianservice. Bibkothek 
und vietas mehr Info gegen frank. Ruck - 
Umschlag von ABBUC. c/o W Burger. 
Wieachenbeck 45.4352 Herten 


So ziemlich die niedrigsten 
Preise, oder? 


--- 

NmOkcr 

ArrMQi H« 

ST 

MBB 

V4--*6> »*> 

A. Trifft« rer 

I rnoSSf?"*"' 

fs«i'f'd—6» 
u'i rtpaew fddg»' 


Quast XL/XE: 

Ratespret fax die ganze Femibe Kilo ge¬ 
gen Ruck Umschlag bei. Robert Osten. 
Marbacher Weg 17. 2800 Bremen 1, 

• AtariBBrt • 

• Händleranfiagsn erwünscht • Q 

• Atiin XL Xf -Software • 
Verkaufe Software au« Dok + Cass, al¬ 
les Ongnate daher nur einmal vorhan¬ 
den. i B Ghostbuaters 10.- OM. Hak- 
ker 15.- OM und vieles mehr' Lote ge¬ 
gen Rückporto (50 PI) von: 
Jörg Brunsmann. Drossetsüege 18. 
4418Nordwalde. «02573/587 

Verfc Software (Cass-Osk) hx Atan 800 
XL ♦ 14 Ausgaben ATAfUmxgazin. li¬ 
ste von: Raff Merger. Unterhell 4. 5272 
Wipperfürth 3. • 02268/7344 (ab 14 
Uhr) 

XL'Suche Gunship. Colonial Conquest 
Verkaufe Tausche Gurtd of Tteeves. 25 - 
DM, Jeweils nur Originale' S. Zeitlar. 
Bahnweg 5.8401 Mfartrachmg 

• ••Atan 130 XE ••• 
Verkaufe Software (Owk u. Cassette) fix 
130 XE Liste gegen t - DM von: Man 
faed KjfSk, Zumbroockstr 14. 4400 
Münster 

Verkaufe fix Atan 800 XL 
Attack of Mutant Camels (Cass ). Swat 
(Cass), Castle Top (Cass ). Wrtw WAy 
(Cass ). Sücon Warner (Cass.). Star¬ 
quake 'Cass), Sprderman (Cass.). Co- 
hen'sTowers « Coerrec Turme« (Cass. I 
Monkey Magpc (Cass.). Finget (Cass.), 
Master Chess. Space Gumer. Amaixo 
te. Rockel Repaxman. Nvipi laues 
Cass l. hx (• 4.- DM Anderweitig ver¬ 
kaufe ich: Space Lobsters. Spreng, Mi 
Ster Robot. Kx • 8 - 0M (Cass ). Super 
huey (Disk) lür 10.- DM A. Kahny. Gt>- 
lerstr. 8. 7888 Rhewfefden 

e ■•■'•■■• 

Radiospionage! In welchem Heft wurde 
darüber berichtet (mrt Bauantertung)' 5 
Wer schnitt mir das Heft oder sagt rrer. 
wo der Artikel erschienen ist? w. Nagei. 
Priatusstr 16, CH-6060 Samen 
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BERICHT 


Von einem, der auszog, 
die Computerei 
zu lernen 


D , ics ist der Bericht eines 
' ehemaligen Computer- 
gegners, der ohne großen 
Aulwand gelernt hat, den Atari 
zu nutzen. Obwohl ich mich mit 
Lerntechniken auskenne, habe 
ich mich lange vor der Arbeit mit 
dem Computer gedrückt. “Zu 
mühsam und zu schwierig!“ 
dachte ich mir Bis ich eines Ta¬ 
ges ein Buch schreiben wollte. 
Das wäre dann m>ch mühsamer 
gewesen. Schreiben liegt mir 
nämlich auch nicht sehr; zudem 
noch all die Korrekturen! Es war 
eine schreckliche Vorstellung. 

Somit war es eigentlich meine 
Trägheit, die mich zum Atari ST 
führte. Ich beschloß, alle mir be¬ 
kannten Techniken einzusetzen, 
um die Lernphase kurz zu gestal¬ 
ten und durch das leidige Thema 
Computern erlernen bald durch 
zukommen. Ich besorgte mir ein 
Kinderworterbuch (!) für Com¬ 
puterbegriffe. Da waren die gan¬ 
zen Ausdrücke wie Floppy. 
Schnittstelle, Programm usw. 
verständlich erklärt Das Buch 
legte ich mir ins WC und las bei 
jeder “Sitzung“ ein paar Be¬ 
schreibungen. Machen Sic das 
ruhig auch, aber erzählen Sie es 
lieber nicht weiter!) Na ja. ich 
weiß, daß das nicht gerade die 
feine englische Art ist, aber auf 
diese Weise bekam ich einen 
leichten Einstieg in das Thema. 
Fachwörter sind ja bekanntlich 
das größte Hindernis beim Erler¬ 
nen einer neuen Sache. 

Dieses Problem war also bald 
ausgeräumt, und ich konnte nun 
wenigstens die Computerpro- 
spektc begreifen, die ich mir ge¬ 
holt hatte. Es war mir sogar mög¬ 
lich. Llnterschiede zwischen ein¬ 


zelnen Geräten zu erkennen. 
Dies hatte mich zuvor vor große 
Probleme gestellt. Kurz und gut, 
ich entschied mich für den Atari 
1040 ST. Er war billig, angeblich 
leicht zu bedienen und mit einem 
guten Bildschirm ausgestattet. 
Die Preise waren überall fast 
gleich; also kaufte ich ihn da. wo 
ich einen guten Service vermute¬ 
te. Fine Schulung brauchte ich 
nicht, denn ich hatte ja das Hand¬ 
buch zum Gerät Dies dachte ich 
wenigstens, aber was habe ich ge- 
schwilzt! 

Eine Woche lang lief ich her¬ 
um und sah nur noch Bildschirme 
vor mir. Ich hatte einen dicken 
Schädel und war nervös; nichts 
anderes interessierte mich mehr. 
Ich erlebte alle mir bekannten 
l-crnschwierigkcitcn auf einmal, 
die meine Teilnehmer in Lern 
technik-Sc-minaren sonst einzeln 
haben. Doch dann hatte ich es 
geschafft. Ohne fremde Hilfe! 
Ich wußte, wie man das Gerät 
cinschaltet. wie man mit dem 
Dcsktop und den Fenstern um¬ 
geht. wie man die Textverarbci- 
tung startet, wie man etwas 
schreibt, speichert und wieder 
lädt. Damit halte ich es also ge¬ 
schafft. Stolz setzte ich mich hin 
und Uberschlug die Zeit, die ich 
tatsächlich am Gerät verbrachte. 
Es waren nur ungefähr 20 Stun¬ 
den. Ohne Anleitung! 

Für alle, die es noch nicht wis¬ 
sen; Der ST ist für das. was er 
kann, wirklich billig. Er ist ein¬ 
fach zu bedienen, und der Bild¬ 
schirm bereitet meinen Augen 
auch nach stundenlanger Arbeit 
keine Probleme. 

Wenn ich jetzt irgendeinem 
Bekannten die Angst vor dem 


Computer nehmen will, dauert 
das nur einen Nachmittag lang, 
sogar wenn er sich wehrt. Hier 
noch ein kleiner Tip am Rande; 
W enn Sic einem Einsteiger hel¬ 
fen wollen, sollten Sie mit den 
Grundlagen beginnen. Je negati¬ 
ver er dem Computer gegenüber¬ 
stehl. desto weniger Grundbe¬ 
griffe versteht er wirklich. Aber 
das läßt sich meist leicht ändern. 
Ich erläutere ihm ein paar Aus¬ 
drücke wie Monitor. Tastatur. 
Arbeitsspeicher. Diskette und 
Laufwerk. Dann zeige ich ihm, 
wie all dies aussieht. Damit ist 
meistens die Angst beseitigt. An¬ 
schließend erkläre ich ihm das 
Dcsktop und lasse ihn herum¬ 
spielen Nun wird er schon muti¬ 
ger. Wenn er gar noch sieht, daß 
beim ST die Grundregel stimmt, 
die ich immer dazusage (Der 
Bildschirm zeigt fast alles, was 
man gerade machen kann!), gibt 
es einen Computergegner weni¬ 
ger. 

Ich selbst war damals sehr 
schnell “ganz, drin“ und erstellte 
bald alle meine Seminarunterla¬ 
gen mit dem Atari. Hinzu kamen 
sämtliche Briefe. Werbung. An- 
zeigenentwürfe, meine Gedich¬ 
te. Broschüren und die Buchhal¬ 
tung. Das Buch über autonomes 
Lernen, für das ich den Compu¬ 
ter gekauft hatte, ist längst fertig 
und w ird bald im Buchhandel er¬ 
scheinen. Das Schreiben mit dem 
ST macht Freude, ebenso das 
Korrigieren. Alles geht schneller 
und sicht garantiert besser aus ab 
in Handschrift. 

Bcrcrtuirü SaodVuhlcr 

LUrrjih,trd Sondk uhfcr ist StmntArkrttvr ftir 
I i-ntt ck hirtkc/i und hiiHmruimka/utetsjtruridU 
pen in BausshkMi Aum. d Rcxl. 
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LESERECKE 



16 m 


Nachdem cs in der letzten 
PD-ticke schwerpunktmäßig 
um Programmiersprachen für 
den ST ging, ist diesmal wieder 
etwas für Spielefrcaks und 
Freunde von Anwendungen da¬ 
bei. Letztere w erden sich vor al¬ 
lem über die Vielzahl von Utili¬ 
ties freuen, welche dtc Arbeit 
mit dem Computer sehr erleich¬ 
tern. 

STPD 39 

Diese Diskette ist für Besitzer 
eines Farbmonitorsbzw. Modu¬ 
lators interessant. Sie enthalt 
das Programm ''Grusel". Wie 
der Name bereits ahnen laßt, 
handelt es sich um eine Gruscl- 
demo. die es in sich hat. Sic bie¬ 


tet neben einer hübschen Grafik 
und einem schaurig-schönen 
Sound auch tolle Animationsef- 
fektc. Selbst für den abgebrüh¬ 
ten User, dem vielleicht ange¬ 
sichts dieser Grusetci kein 
Schauer mehr über den Rücken 
lauft, hat die Demo hohen Un¬ 
terhaltungswerl. da auf Komik 
ebenfalls nicht verzichtet wur¬ 
de. Nicht zuletzt sorgt das Ske¬ 
lett. das im Takt mit den Kno- 
ehen klappert, dafür, daß man 
sich diese Demo immer wieder 
gern ansicht und auch vorfuhrt 

Die Diskette bietet außer¬ 
dem das Actiongamc "Thana- 
los". Es handelt sich dabei um 
eine sehr gute Umsetzung des 
bewährten "Tron'-Spielprin- 
zips Zwei Teilnehmer versu¬ 
chen hier, sich gegenseitig ein¬ 
zumauern. Die Grafik ist her¬ 
vorragend. und die Soundcffck- 
tc sorgen für gute Stimmung. 
Technisch wurde "Thanalus" 
zudem mit einigen Extras aus¬ 


gestattet, die denSpielwitz noch 
weiter steigern. 

Für alle, die noch immer kein 
" Apfelmännchen'' besitzen. be¬ 
findet sich "Fractals" als Zuga¬ 
be auf der Diskette. Damit las¬ 
sen sich fraktale Grafiken be¬ 
rechnen. ("Apfelmännchcn" 
sind übrigens Bilder, die auf 
komplizierten mathematischen 
Algorithmen beruhen.) 


STPD 40 

Die Programme dieser PD- 
Diskettc laufen nur in der höch¬ 
sten Auflösung Bei "Astroca- 
Icnder" handelt es sich um ein 
komfortables Stcmenbercch- 
nungsprogramm. Man kann mit 
ihm beispielsweise Mondpha¬ 
sen bestimmen. Sonnen- und 
Mondeklipsen berechnen und 
Sterne ndiagrammc (Position. 
Entfernung usw.) auf Monitor 
oder Drucker ausgeben. Die ei¬ 
gene Bcobachtuugsposilion 
tippt man in Längen- und Brei¬ 
tenangaben ein. Für jeden, der 
die Astronomie zu seinen Hob¬ 
bys zählt, ist dieses Programm 
ein sinnvolles Hilfswcrkzeug. 
Eine ausführliche (leider nur 
englische) Anleitung ist enthal¬ 
ten. Die Bedienung über Pull- 
down-Menüs gestaltet sich ge¬ 
wohnt einfach 

Das zweite Programm auf 
dieser Diskette heißt schlicht 
und einfach “Drei-D". Es han¬ 
delt sich hier aber keinesfalls um 
ein Programm zur Berechnung 
und Darstellung drcidimcnsUv 
naler Körper, und trotzdem hat 
der Name seine Berechtigung. 
Mit "Drei-D" lassen sich näm¬ 
lich Funktionen abbilden, die 
von zwei Variablen abhängen, 
also normalerweise räumlich 
dargcstelll werden Im Pro¬ 
gramm kann man die Neigungs¬ 
winkel gegen die Koordinaten¬ 
achsen und die Anzahl der Tan¬ 
gentialebenen angeben, aus de¬ 
nen das räumliche Bild aufge¬ 
baut wird Natürlich läßt sich 
hier )ede beliebige Funktion 
verwenden Die Funktions-In- 
put-Routine erlaubt selbst die 
Eingabe kompliziertester Funk¬ 
tionsterme wie z.B. f(x.y) * tan 
(sin(sin(sqr((x*y) f5.3)~ x + 
y>». 



Wenn man ein wenig mit 
Funktionen und Neigungswin¬ 
keln experimentiert. lassen sich 
mit "Drei-D" interessante Er¬ 
gebnisse erzielen, die man dann 
problemlos als fertiges Bild ab- 
speichcm kann. 

STPD 41 

Diese PD-Disketteenthält ei¬ 
ne reine Utility-Sammlung mit 
zehn mehroder weniger kleinen 
Programmen, die den Umfang 
mit dem Computer, insbeson¬ 
dere mit Disketten erleichtern 



sollen Bei "Diskmanager" han¬ 
delt cs sich um ein Acecssory. 
das z.B. das Anlegen und Lö¬ 
schen von Ordnern erlaubt. Na¬ 
türlich kann man hier auch for¬ 
matieren und andere nützliche 
Optionen abrufen. Da "Disk- 
managcr"ein Acccssory ist, läßt 
es sich von jedem GEM-unlcr- 
stützten Programm aus starten 


"Control Panel eben¬ 
falls ein Acccssory. verfügt über 



verschiedene Icons, mit denen 
man brauchbare Einstellungen 
(z.B Drucker. Uhrzcil usw.) 
vornehmen kann. Weitere Ac- 
cessories sind "ST Kl ick", "F- 
Format" (ein Schncllformatier- 
programm). "Reversi" (das be¬ 
liebte Denkspiel gegen einen 
Computergegner) und 'Task- 
Cöpv". Mit letzterem kann man 
Disketten kopieren, ohne daß 
ein laufendes Programm abge¬ 
brochen und der Umweg über 
das Dcsktopcingcsehlagcn wer¬ 
den muß 

Weitere Programme sind 
"Fastcopy 2.0". ein sehr gutes 









Grafik zum MualkstOck "Tha Planet• aut PD 24 

malt sind, warten darauf. Gehör 


und schnelles Kopierpro- 
pamm, und "Kilecopy". mit 
dem man auf einfache Art und 
Weise einzelne Dateien kopie¬ 
ren kann, ohne extra eine 
RAM-Disk zu installieren. 
"Spccder" ist ein Schnell-La- 
der, der die Zugriffszeil auf Dis¬ 
kette um die Hälfte reduziert. 
Das Besondere ist hier die An¬ 
leitung: sie erklärt genau, wie 
ein Floppyspceder funktioniert 
Für Programmierer ist dies si¬ 
cher interessant. 

Das letzte Programm auf die¬ 
ser Diskette heißt "Fastlifc". F.s 
handelt sich dahei um eine “Li- 
fe"-Simulation. Es wird die vol¬ 
le Auflösung von MO x 400 
Punkten genutzt, und die Be¬ 
rechnung einer neuen Genera¬ 
tion dauert zudem nur Se'-un- 
dcnbruchteile. Diese Fähigkei¬ 
ten heben "Fastlifc" von ande¬ 
ren "Life "-Simulationen ab 
Dadurch wird cs noch interes¬ 
santer. 

Ich hoffe, daß unter diesen 
drei neuen Diskelten unseres 
PD-Sortimcnts für jeden etwas 
dabei war. Nun wünsche ich Ih¬ 
nen viel Spaß bis zur nächsten 
PD-Ecke! 

Krank. Zimmer 



Diesmal haben w ir unser PD- 
Rcpcrtoirc gleich um zwei Pro¬ 
grammdisketten erweitert. Es 
handelt sieh dahei um eine reine 
Demodisk (PD 241 und eine 
Sammeldisk (PD 231. 

PD 24 

Bisher kamen 8-Bit-Ataria- 
ner. die gem sehen wollen, was 
ihr XUXE alles kann, bei uns 
immer etwas zu kurz. Für sie 
präsentieren wir nun eine reine 
Demonstrationsdiskette. Sie 
heißt "The Music Box" und 
zeigt, welche grafischen und 
musikalischen Fähigkeiten in 
den kleinen Ataris stecken 
Nicht weniger als zehn gut ge¬ 
machte Musikstücke, die teil¬ 
weise auch mit Grafiken unter¬ 


zu finden 

Die zum Teil auch animierten 
Grafiken wurden alle in der 
Grafikstufe ö des XL/XE er¬ 
stellt. sie erlaubt es. eine Farbe 
mit lh Helligkeilsslufcn darzu¬ 
stellen Die beste Grafik besitzt 
zweifelsohne das Musikstück 
The Planet '. Bei ihm wird ein 
256-Farben-Bild (s. Routine im 
ATARI magazin 4AS8) gezeigt, 
das keine Wünsche offenläßt. 
F.s handelt sich hier übrigens um 
die Reproduktion eines Demo- 
bildes auf dem Anuga Selbst 
ST-lfser werden da wohl ins 
Staunen geraten "The Music 
Box” stammt von Richard Kä¬ 
fer und Alexander Gross. 

PO 23 

Auf der ersten Seite dieser 
Diskette befindet sich das An¬ 
wenderprogramm "Speed¬ 
script''. eine in Assembler ge¬ 
schriebene Text Verarbeitung. 
Obwohl es nicht an die l cistun- 
gen von "Textpro" (s ATARI- 
magazin 2/XÖ) hcrankommt. 
kann cs den zur Zeit erhältli¬ 
chen Textverarbcitungcn 

durchaus das Wasser reichen 
Die zahlreichen Funktionen er¬ 
strecken sich vom Wortum¬ 
bruch über die Einstellung der 


Farben bis hin zur Größenver¬ 
änderung des Textfensters. 

Es würde den Rahmen unse¬ 
rer PD-Ecke sprengen, wenn 
wir alle Funktionen, die dieses 
Programm bietet, beschreiben 
wollten Um sich mit "Speed¬ 
script" vertraut zu machen, fin¬ 
det man auf der ersten Seite der 
Diskette eine sehr ausführliche 
Anleitung (RFADME.COM). 
Sie ist in Deutsch gehalten, was 
bei "Textpro" ja leider nicht der 
Fall ist Wer sich also aufgrund 
von Sprachschwierigkeiten 
nicht an "Textpro" heranwagt, 
findet in "Speedscripl" einen 
guten Ersatz. 

Die Rückseite der Diskette 
bietet noch einige weitere Pro¬ 
gramme. Hauptsächlich han¬ 
delt es sich dahei um Grafikde¬ 
mos. Freunde des Lasagne ver¬ 
schlingenden Gurficld werden 
jetzt sicher aufhorchen, wenn 
sie erfahren, daß sich hier ein 
kompletter Cartoon von Gar- 
field und dem verblödeten 
Hund Odic befindet. Als echter 
Garfield-Fan darf man sich dies 
auf keinen Fall entgehen lassen. 

Den Höhepunkt der l>isket- 
tcnrückseite bildet zweifelsoh¬ 
ne ein nur 72 Sektoren langes 
File Das Besondere an ihm ist. 
daß cs ein komplettes Demobild 


der Biathlon-Disziplin des le¬ 
gendären Programms “Winter 
Games" von Epvx enthalt. Vie¬ 
le Atariancr können cs immer 
noch nicht fassen, daß dieses 
Spitzensportspiel nicht für den 
X1VXE erhältlich ist Für alle, 
die immer noch nicht die Hoff¬ 
nung aufgegeben haben, ist die¬ 
ses Demo-File einfach ein Muß. 
Gerüchten zufolge sollen noch 
weitere Bilder von den einzel¬ 
nen Disziplinen für den XL/XE 
existieren Wer solche Bilder 
besitzt, möge sieh doch bitte di¬ 
rekt beim ATARI magazin mel¬ 
den. 

Auf der Rückseite der Dis¬ 
kette befinden sich außerdem 
noch ein digitalisiertes Musik¬ 
stück von Van Halen und ein in 
Atari-Basic geschriebenes Ge- 
schicklichkciisspicl Bei letzte¬ 
rem handelt cs sich um das Pro¬ 
gramm “Aladin". Hier muß 
man in einem dunklen Verlies, 
dessen Wände nur bei Berüh¬ 
rung sichtbar werden, die sa¬ 
genumwobene Wundcrlampc 
suchen. W'egen der Dunkelheit 
sicht man leider so gut wie 
nichts, dafür erhalt man aber 
glücklicherweise Hilfe in Form 
von umheriiegcndcn Kerzen. 
Bei Berührung erhellen sie für 
kurze Zeit das Verlies mit allen 
seinen Einzelheiten 

Um dem Spieler die Aufgabe 
aber nicht allzu leicht zu ma¬ 
chen. sind noch zwei Schikanen 
eingebaut. Zum einen trachten 
ihm vier Geister nach dem Le¬ 
ben. zum anderen arbeitet er ge¬ 
gen die Zeit. Hat man mit viel 
Glück die Wunderlampe gefun¬ 
den. gilt cs. so schnell w ie mög¬ 
lich zum Ausgang zu gelangen, 
um danach in einem weiteren 
Verlies sein Glück zu versu¬ 
chen Sollte die Zeit jedoch ab- 
gclaufcn sein oder eine Berüh¬ 
rung mit einem Geist statlgc- 
funden haben, ist das Spiel be¬ 
endet. Eine leichte Aufgabe ist 
"Aladin" also mit Sicherheit 
nicht. 

Soviel zu dieser PD-Ecke 
Nächstes Mal werden wir haupt¬ 
sächlich interessante Utilities 
vorstellcn. die das Leben um 
einiges erleichtern können. 

LHI Peiciven 



"Wintergames" aut XL/XE - leider nur ain Demobild 
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Das große 
Compulcr-Virett 
Bach 



Das große 

Computer-Viren- 

Buch 

Von Ralf Bürger 
Verlag Data Becker 
364 Seiten. 49.- DM 
ISBN 3-89011-200-5 

Sind Viren tatsächlich so ge¬ 
fährlich. wie oft behauptet 
wird? Welche Typen gibt es? 
Auf solche oder ähnliche Fra¬ 
gen gibt das vorliegende Buch 
eine Antwort. 

Was PCs hzw. MS-DOS- 
kompatiblc Rechner betrifft, 
finden sich hier leider aber auch 
genügend praktische Beispiele 
für Viren in Form von einfachen 
Batch-Dateien oder Assem¬ 
bler- und Basic-I.istings- Was 
vordergründig der Aufklärung 
dienen soll, wird unweigerlich 
auch zur unkontrollierten Ver¬ 
breitung von Computerviren 
führen. Die sowieso schon stark 
geschädigten Atari-Uscr blei¬ 
ben glücklicherweise von diesen 
Anleitungen zur Viren-Pro- 
grammierung verschont. 

Neben verschiedenen Me¬ 
chanismen von Viren beschreibt 
der Verfasser deren historische 
Entstehung und geht auf die 
miiglichen Motive von Vircn- 
Autorcncin Interessant sind si¬ 
cherlich auch die verschiedenen 
rechtlichen Aspekte auf diesem 
Gebiet. Ihnen ist ein eigenes 
Kapitel gewidmet. 

Das vorliegende Buch ist eine 
empfehlenswerte Lektüre für 
alle, die wissen W'ollcn, was Vi¬ 
ren sind und wie sie prinzipiell 
arbeiten. 

Ulrfcl) Schm«/ 


Referenz- 
Handbuch GFA- 
Basic 3.0 

Von Michael Koflcr 
Verlag Sybex 
800 Seiten. 59.- DM 
ISBN 3-88745-536-3 

Die neueste Auflage dieses 
Buches fällt vor allem durch ih¬ 
ren beachtlichen Umfang auf 
Der Inhalt wurde stark erwei¬ 
tert. Alle Befehle und Funktio¬ 
nen sind sehr ausführlich be¬ 
schrieben und oft mit Beispielen 
versehen. Man findet hier eine 
Aufteilung der Kommandos in 
folgende Gruppen: Variablcn- 
verwaltung. Operatoren. Bear¬ 
beitung von numerischen Wer¬ 
ten und Zeichenketten. Steue¬ 
rung des Programmablaufs. In- 
put/Output-Befehle und -Funk¬ 
tionen. Grafik. Systemsteue¬ 
rung sowie GEM-Programmie- 
rung. Die Befehle jeder Gruppe 
sind alphabetisch geordnet, was 
ein rasches Auffinden ermög¬ 
licht. Selbstverständlich kann 
man hierzu auch das Stichwort¬ 
verzeichnis zu Rate ziehen, das 
IQ Seiten umfaßt. 

Neben der Beschreibung der 
zahlreichen Befehle und einer 
ausführlichen Bedienungsanlei¬ 
tung für den Editor bietet der 
Band eine kleine Einführung in 
Basic sowie eine Auflistung der 
Unterschiede und Inkompatibi- 
lifäten zu den Versionen 2.x. 

Einen besonders großen 
Raum nimmt das Kapitel über 
die GEM-Programmicrungein. 
Auf über 200 Seiten erläutert 
der Autor nicht nur die GEM- 
spezifischen Kommandos, son¬ 
dern erklärt auch deren konkre¬ 
te Anwendung anhand mehre¬ 
rer Beispiele. Man findet hier 
also nicht nur eine Auflistung 
unverständlicher Refchlskürrel 
mit noch unverständlicheren 
Parametern. Das gilt auch für 
zwei der kompliziertesten Be¬ 
reiche des GEM. nämlich die 
Verwendung von Objekistruk- 
turen zur Formularvcrwaltung 
und die Fcnsterverwaltung. 
Beides wird für Basic-Program¬ 
mierer verständlich beschrie¬ 
ben. 


Der Anhang enthält die AS- 
Cll-Tabcllc. eine Auflistung 
der Fehlercodes. Patch-Mög¬ 
lichkeiten für den Interpreter, 
bekannte Fehler der Version 
3.0 (mittlerweile ist allerdings 
Fassung 3.3 als Update ausge¬ 
liefert). eine Beschreibung des 
Rcsource-Construction-Sets 
"RCS 2” sowie eine alphabeti¬ 
sche Gesamtlistc aller Befehle 
und Funktionen mit Abkürzung 
und Syntax Unüblich, aber 
recht praktisch sind die aus- 
klappbarcn Umschlagseitcn, 
auf denen vorne die VT-52- 
Steucrcodes und am SchluBeine 
ASCII-Code-Tabellc abge¬ 
druckt sind. 

Thoni» Tausend 


ST (Omikron)- 
Basic für 
Einsteiger 

Von Hans-Georg Schumann 
Verlag Data Becker 
256 Seiten. 29 -DM 
ISBN 3-89011-327-3 

Hier handelt es sich nicht um 
eine Einführung in das ST-Ba- 
sic. das bereits mehrmals, aber 
leider immer unzulänglich über¬ 
arbeitet wurde. Vielmehr be¬ 
schäftigt sich der vorliegende 
Band mit dem Omikron-Basic 
für den ST. das nun in der Ver¬ 
sion 3.0 den ST-Computern bei- 
gclegt ist. Diese Tatsache dürfte 
mittlerweile den meisten Atari- 
Bcsitzern und -Interessenten 
bekannt sein. Die meisten wis¬ 
sen jedoch auch, daß die Hand¬ 
bücher zu Rechner und Pro¬ 
grammiersprache für Anfänger 
recht dürftig ausgefallen sind 

Aus diesem Grund beginnt 
der Autor des Bandes ganz von 
vorn. Die ersten Seiten sind mit 
"Vorbereitungen zum Start" 
übcrschricbcn. widmen sich al¬ 
so dem Formatieren und Kopie¬ 
ren von Disketten, um eine Ar¬ 
beitsversion des ST-Basic zu er¬ 
zeugen. Der erste Kontakt mit 
dem Basic und dessen Editor 
wird durch kleine Beispiele er¬ 
leichtert. 


Das zweite Kapitel wendet 
sich bereits der Erstellung eines 
kleinen Programms zu. das sich 
mit seinem Benutzer unterhält. 
Die einzigen hierzu notwendi¬ 
gen Befehle PRINT und IN¬ 
PUT werden ausführlich erläu¬ 
tert. Nach und nach kommen 
dann weitere Kommandos hin¬ 
zu (z.B. IF...THEN...), mit 
denen das Programm immer 
weiter ausgebaut wird. Uber 
seinen Nutzen läßt sich zwar 
streiten (es fragt nach dem Be¬ 
finden des Anwenders und rea¬ 
giert mit wenigen vorgegebenen 
Antworten), aber von der 
Struktur her ist es bestens für 
Anfänger geeignet. 

Eingeflochten in die Entwick¬ 
lung des Beispiclprogramms 
sind auch Abschnitte über die 
Unterschiede zwischen Compi¬ 
ler und Interpreter. Basic und 
Omikron-Basic sowie guter 
(strukturierter) und schlechter 
Programmierung (Spaghettico¬ 
de). Immer wieder wird das 
kleine Werk erweitert, verbes¬ 
sert und umgeschriehen, bis 
dann das Kapitel über Daten 
und Datentypen nach einer an¬ 
deren Art von Programm ver¬ 
langt. Alsein Beispiel dient hier 
eine kleine Routine zur Ermitt¬ 
lung von Lottozahlen, die eben¬ 
falls wieder verbessert und aus¬ 
gebaut wird. 

Hat sich der Leser einen ge¬ 
wissen Grundwortschatz angc- 
etgnet. kommen Unterpro¬ 
gramme ins Spiel. Hier darf man 
nun das angcsprochcnc Dialog¬ 
programm in handliche Routi¬ 
nen zerlegen. Der Autor ver¬ 
sucht also, dem Basic-Intcres- 
senten gleich von Anfang an ei¬ 
nen modularen, sauberen, 
strukturierten und kommen¬ 
tierten Programmieren! zu ver¬ 
mitteln. Gleiches gilt für die 
Verwendung von benutzerdefi¬ 
nierten Funktionen, deren 
Handhabung anschließend be¬ 
schrieben wird. Dann folgt das 
Kapitel "Grafik und Sound". 
Leider wird auch in diesem 
Buch der Sound nur kurz ge¬ 
streift. 

Der dritte Teil des Buches 
nennt sich "Omikron-Basic für 
Aufsteiger". Hier geht es um 


901 




BÜCHER 


Menüsteuerung. Programm¬ 
strukturen. Sammmlung sowie 
Be- und Verarbeitung von Da¬ 
ten. Diskcttcnbetrich sowie den 
Einstieg in die GEM-Program- 
mierung. Die Beispiele und die 
zugehörigen Erläuterungen 
sind dabei im gleichen ausführli¬ 
chen und leicht verständlichen 
Stil gehalten wie in den Kapiteln 
für Einsteiger. 

Der vierte und letzte Teil 
trägt die Überschrift "Hilfe!''. 
Hier findet man nicht nur die 
Bcfehlswortc zum Nachschla- 
gcn. «amdern vor allem die typi¬ 
schen Fehler in Struktur und 
Syntax mit den auftretenden 
Meldungen, wie sie vor allem 
bei Anfängern auftauchen. Ei¬ 
ne alphabetische Liste der Be¬ 
fehle mit Syntax und Verweis 
auf das entsprechende Kapitel 
bildet den Schluß. Im Anhang 
stehen die Editorbefehle, Me¬ 
nüeinträge. die obligatorische 
ASCIII-Tabcllc sowie ein Stich¬ 
wortverzeichnis. 

Thumux ToMtcfid 

Informatik 

Grundkurs 

Von Hans-Georg Schumann 
Verlag Sybex 
280 Seiten. 29.80 DM 
ISBN 3-88745-092-2 

Wer als jugendlicher Compu¬ 
terfreak in den letzten Jahren 
auch an der Schule Informatik- 
untcrricht genießen durfte, war 
meist enttäuscht. Anstelle inter¬ 
essanter Informationen über 
Rechner und Software waren 
Bits. Bytes. Lochkarten und 
Magnetbänder meist das The¬ 
ma solcher Stunden Daß Prü¬ 
fungsfragen. wie die nach den 
Spalten einer Lochkarte, bei 
Schülern keine Begeisterung für 
den Computer auslösen, ist 
klar. Dieser Mißstand liegt in 
erster Linie an den veralteten 
Lehrplänen und -büchcm. 

Der vorliegende Band ver¬ 
steht sich als grundlegende Ein¬ 
führung für den Informatikun- 
tcrricht in der Sekundarstufe II. 
für entsprechende Kurse an der 
Volkshochschule, ab Zusatzli¬ 
teratur an der Hochschule und 


zum Selbststudium. Den häuftg 
anzutreffenden Fehler, den 
Computcrintcrcsscntcn zuerst 
einmal mit Bits. Bytes, Zahlen¬ 
systemen und ASCII-Codes zu 
erschrecken, findet man hier 
glücklicherweise nicht. Der 
Band beginnt mit dem Auspak- 
ken und AufstellcnderGcräte. 

Langsam wird der Leser nun 
mit den Bestandteilen eines 
Rechners vertraut gemacht. wo¬ 
bei der Autor stets von einem 
IBM bzw. einem Kompatiblen 
ausgeht Im Anschluß daran 
kann man bereits sein erstes 
kleines Listing schreiben, das 
ein freundliches "Hallo" auf 
den Bildschirm bringt Als Pro¬ 
grammiersprache wird jedoch 
nicht etwa Basic verwendet, 
sondern Turbo-Pascal (Version 
4.0). Nach und nach kommen 
weitere Befehle. Variablen. 
Kommentare. Vergleiche. Un¬ 
terprogramme usw. hinzu, bis 
der Leser in der Lage ist. einfa¬ 
che Programme zu verstehen. 

Der zweite Teil des Buches 
trägt die Überschrift "Pro¬ 
grammstrukturen". Er ver¬ 
sucht. dem Schülereinen saube¬ 
ren Programmierst! nahezu¬ 
bringen (Bibliothekskonzept. 
Modularisierung usw.) und die 
für die Entwicklung eines Pro¬ 
gramms notwendigen Schritte 
zu erläutern. Auch Grundle¬ 
gendes über die Optimierung 
von Programmen (z.B durch 
Rckursion) kann man hier ler¬ 
nen. Anhand eines kleinen Pro¬ 
jekts namens "Rechcnblatt" 
wird der Weg von der Konzep¬ 
tion bis zum fertigen Listing auf¬ 
gezeigt Die für die Ordnung 
von Daten notwendigen Routi¬ 
nen sowie Sortieralgorithmen 
sind ebenfalls beschrieben, au¬ 
ßerdem die elementaren Gra- 
tikoperatkmen. 

Im ganzen Buch sind am 
Rand zu jedem Absatz die wich¬ 
tigen Stichwortc abgedruckt, so 
daß man sich sehr schnell orien¬ 
tieren kann Am Schluß jedes 
Kapitels werden einige Fragen 
und Aufgaben gestellt, mit de¬ 
ren Hilfe der Leser sein neu er¬ 
worbenes Wissen überprüfen 
kann. Lösungsvorschläge feh¬ 
len allerdings Den Anhang bil¬ 
den einfache Einweisungen in 


MS-DOS, Turbo-Pascal und 
den Turbo-Editor sowie ein 
Überblick über den verwende¬ 
ten Turbo- Pascal-Wortschatz 
und das obligatorische Stich¬ 
wortverzeichnis Dieses Werk 
hätte ich mir als Schulbuch ge¬ 
wünscht . 

Diomiu T »iMcixj 

GFA-Basic 
Wegweiser - Ein 
Komplettkurs 

Von E. Kaier, M Aklin und 
P. Riswick 
Verlag Vieweg 
492 Seiten. 59 - DM 
ISBN 3-528-04551-5 

Schon w icdcrein neuesGFA- 
Buch. konnte man meinen, aber 
der Titel macht doch neugierig 
Beim Studium des Inhalts stellt 
man dann auch fest, daß die Au¬ 
toren einen neuen Weg cinge- 
sehlagcn haben. 

Der Band gliedert sich in drei 
Teile. Im ersten wird eine sehr 
umfassende Einführung in die 
Welt des Computers geboten. 
Über 98 Seiten erstreckt sich ei¬ 
ne Flut an Informationen über 
Hard-. Soft- und Firmware. 
Dem Kapitel Software kommt 
natürlich besondere Bedeutung 
zu. Der Leser erfährt hier sehr 
viel über Programme und Da¬ 
tenstrukturen Wo 2 u sind Pro¬ 
gramme überhaupt notwendig? 
Was heißt Programmierung? 
Welche Arten von Software gibt 
es? Betriebssystem-, Individu¬ 
al- oder Branchen-Software. 
nichts bleibt unbesprochen. Der 
Anfänger sollte sich aber besser 
gleich dem zweiten Teil zuwen¬ 
den. Die Informationsflut der 
Einführung ist sicher zu umfas¬ 
send: sic könnte mehr Verwir- 
rungMiften als Nutzen bringen. 

Ab Seite 99 fühlt sich der ST- 
Besitzer dann sicherlich w ohler. 
Von der Bedienung des Desk- 
topbiszur Benutzung des GFA- 
Editors erfahrt er alles, um sein 
Programmierwerkzeug richtig 
einzusetzen Der größte Teil be¬ 
faßt sich mit den Kommandos, 
die GFA zur Verfügung stellt. 
Leider hält man die Ankündi¬ 


gung "Alle GFA-Befchlc an 
Beispielen" nicht ein. Die neu¬ 
en GEM-Anweisungen werden 
beispielsweise nicht bespro¬ 
chen. Auch sind andere wichti¬ 
ge Kommandos nur mit sehr 
dürftigen Beispielen versehen. 
So besteht die ganze Beschrei¬ 
bung des BITPLT-Befehls le¬ 
diglich aus dem Satz:" - schnel¬ 
les Verschieben eines Bild¬ 
schirmausschnitts." Als Ersatz 
für das Handbuch ist dieses 
Werk also nicht geeignet 

Im letzten Teil beginnt der 
GFA-Komplcttkurs. Auch hier 
hat man auf GEM oder Grafik¬ 
spielereien verzichtet Hinter 
dem Untcrkapitcl "Grafik" ver¬ 
bergen sich Beispiele für die 
Ausgabe von Geschäftsgrafi- 
ken. Zuvor ist eine Menge über 
die Datcnbchandlung zu lesen. 
Hier werden Methoden zum Su¬ 
chen und Sortieren sowie einfa¬ 
che Binärstrukturen aufgc zeigt. 
Der Neuling erfährt viel Uber 
die entsprechende Methodik. 
Anhand zahlreicher Beispiele 
wird er in die Logik des Pro¬ 
grammierern eingewiesen. Da¬ 
von könnte auch so mancher 
Profi noch etwas gebrauchen. 



Wer sich durch den Kurs durch¬ 
arbeitet. ist anschließend in der 
Lage, den Sprung zu GEM oder 
anderen Problemlösungen zu 
schaffen. 

Das vorliegende Buch kann 
man allen empfehlen, die am 
Anfang des Programmieren!« 
stehen und damit ernsthaftere 
Ziele verfolgen 

Ulrich Perun 
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STPO 01 I Monochrom- «kl FirbNId 
vchirm | - Vtmtu/i m r t m Reaknonvvpicl 
(ui urlirm Teilnehmer Gegart nt Ort 
Computer 

STPO (Bl(Ri Monochrom-Monunri - 
Murr» Del CMKfrGnRldiipiniKi 
in Computer Mti dcunchcrKonvmaiioa 
uni verblüffender Gtilik Ptkto Etikett 
komfortabel Dttheileitlahch beachriftcti 
Din cur Grafikgag mit den S« alt 
OFM Anfänger aufv Glatte» fuhtrn kon 
Kl 


STPO 03 Ihn Monochrom-Montt« I 
Auflrrhury Ein Taktiktpwl (ur rwei Pcno- 
nen Sp m gm r nur Ein Sirategvrvfwcl hat 
ran Pervmrn ndn gegen drn ( ompwter 
Hmt t r Drn bckannics "Hotrl Mana 
(tinrnnpicl nachempfunden /U/jh Auf 
wcitthgt« Slritcfiecpwl (Int/tkdrmo Ka 
kuknkop VD-Antmaiionrn und tpwkn- 
dc Einen P»*ipeeif Komrofk der Lauf 
»erfnfrcchwitvdifkcil UmkrouRomtimr- 
hutrprrtrt Lldl O«ikrnn- Baaic Profiam 
nt laufen 


STPO 04 ■ für Monochrom-Monitor 1 - 
Kartttkaurtt Schnclk Suchroutne, "J» 
lAna' Mimnv Speicher und Dnketten 
durch tonten Mrgsrurdi Du» kLnwKlle 
Atcadc-Ganc "Aderoidr Traktate (auch 
(Ur Farbhildvchlrml F raktathcrrctmung«- 
veilen OruekrrHilltprotrumme Drak 
kenetup ohne DIP Schallet Wurgeret 


STPO 06 ( für Monochrom-Monitor) - 
Wegrni Coanputrrumtctrane dn Grtcll 
ufialluprh Kmin Meura ürrrrr Del 
nk*i GctrlhchafntpKl Für 4 Teilnehmer 
Trm p m m rMm egev Trnprralunarnr 
und ab Kurven auiftbea Label Lipm 
Adreß- Pakei Video- Cnuettrn- und 
Dnkcnenaufkieber prvlallcn knmner Bü 
der Eine Sammlung ongiweBcr Scam in 
DEGAS-Fornai ml Dtavhow■ Fbogramm 


STPO 06 I (ur Farbbildtchirm und mm- 
denen» I MByic RAM) - Tuura Ein 
ScveocefmiooGevellvhiflvipiel der SpH- 
irnklaMC nui vielen Stratcgteelemenien 
Mehrere Senile he neu, deiailr ruhe und fat- 
heilfrohe Grafik untern utrang 


STPO 07t tut Farbbddtdunn )-DCDB 
Amon-Spiel khnbch «ne "Gauntkt". 2 
Spieler Mm Hochkmfllaget Kombina- 
noimoel DrUrop Jut Linen Sk «ach 
auf i Glallen fuhren 1 SoumMrmo Fipen 


mentieren mit Gerundien und Klingen 
Mrmon-Atctuon Zei|t Freien Speicher 
glau Aota* D«e Sache nu dem' Amiga *- 


STPO 06 (für Monochrom-Monitor 1 - 
Om Sehbtfl De ul vc frei Teitadventure. 
venteht piue Saire Akuvtnche Sprach- 
auigahc Bouttrurg Boubln Temporei 
che» BaBenpwl Oommo Troo'-Vemori 
(ur mei Spieler Jojvick-|t«tcurn Won 
toi/ ReinoHc Simulation (ur mehrere 
Spieler Seitio Gcdachtmctrainig (ur ahu- 
»tnette und oprnehe Signale VoJuJr Da» 
bekannte 'Spring 1 '.Spul n einer erafnch 
amprechenden mauvgevteuerten Compu 
tervemon III "Vier gewinnt" drenh- 
memmrial nu 4 nebeneinander Jargevtrli 
ten Feldebenen 


STPO 06 i (Br Monochrom-Momior) • 
Dotobert phti Dantrllung von ZaAknwrr- 
ten in Form ran Säulen- Tonen- oder La- 
nhciHluframmcn Konloftibk Mimbc 
■fcenung durch GEM-Einbrndun« t PUn 
Grafikprogramm tpenell rar trdellung 
von Schalthddrni Alk glngigen Schall 
vvmholr au( Tavtendruck verfügbar Ab- 
vpricbctn der Schalueichnunecn in 
Screen-Fomal Hocommt llilitv run 
Amdrucken ran 'Degat'-Bildern im Mi 
maturlormat benötigt Fpvon-kompatiblen 
Drucket Tnml Rechen- und Suchipicl ge¬ 
gen den ( cunputer 

STPO FOIfur Monochrom-Monoo*. au¬ 
ßer* I - 2nd Teer Kieme» Teuveearbei 
rungvprogiamm 'Scats Optivehc und 
akwrnche Signallolgen Gedtchmntru- 
nng KnHttp ■.4rimuo Dtrckuugang 
ru vervlecklen Zeichen über ASCCII- 
4 ode-Eingabe Mr Einfache» Ge- 


vehiekltehkcirupirl nach 'th um '-MuMer 
GeddMger Luluv thurn -Vrruon Vk 
rm Dreimal dm Zeit analog digital und 
Menpenlehrc-Uwk »rrfro Komfoetabkc 
VidcocaMettcn-Verwaltung mit Zeit-/ 
Randuelknunbmng 

STPO 11. SPIEL i lut Farbbddvchtrm ) - 
Ounkbrmk LuaunOK 'Breakowf-Ver¬ 
min tut Anvpruchcvvdle Del bcigrfcbcne 
Ednor ertaubt dm Freie Gevtabung und dav 
AbvpeKhern eigener Actwo-Bildvchrraie 

STPO 12. SPIEL i rut Monochrom Miv 
nrtorl - Dutrvuwid ,Wirte Stollen graben 
Diamanten f re liegen uch nacht von berate 
vturrendrn Frhcn in* Bockvhotn lagen lav 
ten Dan Sptel lehnt uch eng an 'Bouldcr- 
dadi' an FufiMI-Oub il WSiie RAM 
Vormuirr.-rutg i Ein Stratcgtctptel nach 
Toolhall Manager'-An lut bö ru drei 
Mumachcr 

STPO 13, ANWENDUNG Kur Monte 
Chrom-Mnrut« | - Tbrmailtu PO Puhhc- 
Domain Vrruon der brlvetucn aunrute 
ven Datenbank Ihr Datenmaterial Iaht 
uch damit thematneh ordnen Da* Wieder- 
linden ran ~&to(l rum Thema - tu endlich 
auf einfache Wette möglich' 

STPO 14, UTILITIES (ment für mehrere 
AuflotuncMlukn geeignet) * ■ a SVf/ 
Aufruf* Killr rar Cmarhung de* Drthtop 
bet hiufigtt Verwendung mehrerer Pro¬ 
gramme RAM Duk Rcvel tecte Spct 
eher-Floppi Ottk Lubtt "Erde Hilfe 
bet defekten Dnkettentektorrn RAM 
Tn r l'betptuft den gevamlen RAM Spei 
eher auf einwandfreie Funktion Filnrlm 
Bot Komfonabkre Datetwahl unter alkn 
GEM Programmen ST Kink Multifunk 
ttont-Acecuon nu Wecker NotirNock 
kalendet Rechner und mehl Brmhltum- 
I er Vemngert ihr Floppi Luderet! Von 
•e Der Mauipted wird I tu* 2mal vehnel- 
kr 

STPO 15 (für Momxhrom Monitor i 
Hutab Interevvantev Slratcgieiptel bei 
dem ri plr. vier Steine unter Haien in eine 
Reihe ru vhmuggeln Der Gegner muß 
durch verwirrende Zuge aut dem konrept 
gebucht weiden Sprliilam Steigen S*e 
ein ui die Web der Borvc und bewegeu Sae 
uch auf dem vchmalrn Grad rwneben Er¬ 
folg und Konkun The In Edk l'mtet- 
rang ran - Schiik «enenken - Gegner nt 
der Computer, denen Flotte rervtoet wei¬ 
den muh 

STPO M ((üf Monochrom-Momiotl 
Kombi Stratepetpiel. bei dem auf dem 
Spaelbrett vcmeckte Schachteln gefunden 
werden mutten Durch Ankhcieu eine« 
Felde» crhglt nun die Atuahl der ran lucr 
au* urhibarcn Schachteln SMom AN 
(ab mlauf auf dem Computer in Vektorpa- 
fik 5 Kurte mit »ertehtedmem Schwung 
keittgrad und wählbar Trpemeir Ptycho- 
Teu aut dem Sae mehr über Ihre PrrVtn- 
bchkeit erfahren kämen 

STPO 17 (Ihr Mooochront-MonitorI 
Agenda “Unendlicher' Termmkaknder 
mit oel Plate fut Notigen Dnktop Aeeev 
vom mit dem Ihr mdtvidurlk» Detklop- 
Dctten automatneh pladen wird 4 De 
um Daleien werden mitgclicfcn Nur Nb 
TOS vom 6.2.S0! Pinie * Vereinigt 4 na- 
reine "Degat - - oder "STAD' Bilder ru ei¬ 
nem DIN-A2-Poater. dm auigrdrueki wer¬ 
den kann ST Ctk Tabcllenkalkulauon 
"ftn den Normalburgrl" Trpeweiarr 
Schtcibmaichincnkur» in 21 Lektionen |B2 
KBtle!) 

STPO 1B, ANWENDUNG IfUr Mono 
cbiom-Moautot) - Lhrmtt N itkom Liefen 
Inlnrmauuaien ru alkn Elementen de* Pc- 
rtodemyvlcmt. drn auf rwci Bilduhitmen 
dartettelli wird Ltbormt Programm mit 
umfangreichen Möglichkeiten rut FotmeF 
anahve Berechnung ran Mobnawte. 
EkmenlanteiE Titrationen emgwmche 
Formeln Mttcbuitcikrrure Maßloiungrn 
Mauenanled votumcnkonrentratinn 
Matte Votumen Fehlet anthmctnchri 
Mittel lineare Rrpcuuun Lagrangevche 


InicrpotaiKin f tngrbauict FonucMdeatt- 
fkr der Gkidumgen uherpeuft 

STPO IR SPIEL Kill Monochrom 
F arbmonitor | - Krwbol Sv Amft Schach 
peogtamm mH alkn wichtigen Feature« 1 
Sftchrufcn. StcBumen. Eröffnungen und 
Pamcn ipetchent loguienwechief Mngr 
lielenei Icon-Edwur ermöglicht drn Ent 
wut( eigener F iguten Nrnumunie Dame 
Vcruon gegen den Cowapuaet 6 Spiclou 
fen Editor mit Lade-. Speicher- und Repe- 
at-Funktion VAnftra CocnpuleTveruon 
de» bekannten Rrrtttptcl» Der gcgnrn 
vchc Feldhen mufl mit Figuren geuhligen 
werden die »rindig Ihre Vhnrtweite ver- 
andrra 

STPO 20. ANWENDUNG (für Mono 
chrom Moml« I - Pobhr Ptmtrt Hoch 
auflrviende» Malprogramm mit iwlrn 
Funktionen Alk htkanntrn Zetehrnop- 
trunen Block drehen tptcgcln. itrgrO- 
0cm vctkktncm vertue gen T nlgrudr 
Formate können verarbeitet werden 
Doodk Degat. Proft Paintei Vockrö¬ 
nte Colorttar An Drerctor (emgrhnuirr 
Farb-Monoehiom-Kontcnerl Zetchrn 
vatredit« wwte 12 Zctchrnthue werden 
mngeliefen 

STPO Pf. ANWENDUNG (für Mono¬ 
chrom-Motwintl - AOR2 Adrrdvetwal- 
lang, die mrndevtem I MBvte benötigt und 
matimal KMI Dalenwil/r «erarbeiten 
kann Wrumutfrv Verwaltet Ihre Munk 
cammlung getrennt nach Sdtallpfatten 
CDt und Cametten Suehknlenen Tittl- 
Interpecl Fahl Spieldauer Bemerkungen 
kafln livdn Onk Kambnt Bequeme 
Dnkrttrnvetwaltung Ftknamen werden 
«elbuindtg oder pet Hand emgrinen 
Lauft ui» ohl tu Farhr alt auch in Mono¬ 
chrom 


STPO 22. ST NEC P6/P7 Trt*m 

Eine Dttketie voll mti ntHrhchen Hilfen fut 
Benutzer der 24-Nadel-Diwcier NEC Pb 
und PT Hardcopt -Programm (mein <he 
ALTERNATE/ktLP Funktion mit hei 
verer Auflotungl. Treiber für "I« Word") 
"lu Mail" Grafik treibet für "Degat" au¬ 
ßerdem wettete Hilf»ptogfimmc 

STPO 23. SPIEL i lur Monochrom Mo 
im«) - DGPB Ein hcbchtrt Spiel t U 
"Gauntkt' Bober nur fut Fubmomloren 
lein in einet neuen Vcruon auch für Mo 
nochrom Tnn ktrrg AI* Leitet ton Spedi¬ 
tionen geht et für Sie und Ihre Mmpirkr 
darum, moghehvt viel Geld n vetdtenen 

STPO 24, SPIEL i fu« Monochrom-Mo 
mt«| - Rnulrttr Genau daa Rührige 
wenn Sae getne tptekn. aber ungttne Geld 
verlieren WempoAi Ah Repcrungtctief 
de* gkichnamigen Landet lieet Jetten Zu¬ 
kunft in Ihren Hunden Cin Ein Spiel wk 
"Monopol»' auf dem ST 

STPO 23. SPIEL -! it Fatbmomlot I - C i 
n Die Munopatv" .Adaption ran STPD 
24 nur thermal m Larbe Oaltm Hiet geht 
et bekanntlich um Erdtd Macht und Inuv 
gen B» ru h Spieler können uch am Ran 
kecptel beteiligen 

STPO 26. SPIEL I fut Monuchrtim-Mo 
ntior) - .Viipnfeoit Rniko auf Ihrem ST* 
Die bene PD-Vanante bnlang Dank Spe 
«allwmat da» gante Sptel auf nnet emtrt- 
ttgen Dokette 

STPO 27. SPIEL ( HW Monochrom Mo¬ 
nitor) MB-Fttf Lötehen Sie Orodhtandc 
in der Stadt Aber achten Sic auf den Ge¬ 
genverkehr 1 Fugger WimchafttMimda- 
iwvntcptel Par» Dat atthrkanme Kmffcf 
(Ctrl »uUaul«naliitrrt 

STPO 26. ANWENDUNG (für Monn- 
cbrom Monnorl- Argui Rendentc» Dttk 
L’ulit» Überwacht die Floppt und meldet 
den grrade bearbeiteten Ttaci und die ra¬ 
ge hörige Speiche nulle Gemun Tratntc 
rtn Sk Ihre Intelligent ln vcnchmkncn 
Trete können Sw Ihre Fivrtvhntte ecken 
nen Mit kompkttrt Auewertung Schon! 
hum Eine Daunfunk tpctKlI (ur Schukr 
und Autrubtkkndc Vtp-Arrmori 
Phaniautwhe AutdruckquuliUi kRm mH 


etnem d-Nadel Drwcker Arbeuet mit alkn 
wichtigen Tcalprugrnmmcn nnummrn 
Aindract erfolgt kompkti im Gniphikttw» 
dm Knanpktl mit ZeichencatredMor | vk 
he ATAMmagaxin '' Ni Seile V»| 

STPO 28. ANWENDUNG (fut M.tno- 
chfoen-Monitot I - Irrem Daunbank tpc- 
rtcll lut die Vcrrimverwahwng Einfach ra 
brdKWen graphneh gut' l'marvm Einet 
der hetun (nenn mehl D AS hetle I Trtuu- 
nalprogrammc Alk wiehligrn Temuuh 
wrtden emuliert alle wetcnlbchrn l'bet- 
ttagningiprotoknlk wirklich unrvrrvell 1 

STPO 30. SPIEL i Mr Monoehrom-Mo- 
uit« I - Hirr ui rum Summfimg »tat eher im 
ge» obn/u bei» Spulen Alle Spiele auf dtner 
Oukettr Nahm einen buben Langreirwerv 
Luft F in graphneh anfachrc Spiel ui det 
Tradmon von HACK und ROGLF Rol- 
knvptel lur eine Prnnn Mutt ST Schrei- 
hew Sk Progiamnu. die weh im Speichet 
praemeilii utehen und vernichten Man 
ST verwendrt eine ctgrue auembkiahnit- 
che Progranutuertpeaehc Kolontal Dav 
eruc Poctvptel ah PD' Erobern Sw du Ga* 
laut mit h» ra 12 Spukrn Nut der Spul- 
kiiei benötigt einen ST 

STPO 31. SPIEL i (Ik Monnehrom-M« 
nu« I - Haie d/gei Dat Brcmpwl nun (Ut 
drn Cumputct Bildtehdoe Gtaphik und 
gute Bedienerführung zeichnen dwtet Pro¬ 
gramm aut Mtuen/rlJ Suchen Sk uch Ih¬ 
ren Weg durch »lat Minenfeld rum Auv 
gang ShungAet Wer uch dk ST -Verum 
von Slungbgi nicht kitlrn konnte und 
Inet alktbeitcm hcihcnt Knifflige« Denk 
tpwl lur aulgewcekic Kopfe Eine« det be¬ 
tten Stratcfictpwk auf dem ST’ 

STPO 32. SPIEL : (Ur Monochrom-Mo¬ 
nn« I - Huck S T DAS RoOempwl nun auf 
dem ST Erfortclwn Sw cm nrtign Holt 
kmwtem auf der Suche nach dem «agrn- 
haftrn Amuktt von Ycnd« Einfnchc Gra¬ 
phik »btt veht kotnpktc Handlung Dvev 
ul ikftmttv einet det mMiwreuduen Rol 
lemprek fut den Comptlief. Enelncb- 
krnnlnrae und von Vorteil Vfuirdal Du 
erde komprinuerendc Ramdick Eine 
Ramdnk tu rum Spulen von Hack vehr 
cmpfehkmwcn 

STPO 33, LERNSPIEL (fut Mono- 
chiom-Momt«) - World Erweitern Sie 
den kounopoblttchen Aauil Ihm Wt» 
um' Mu Kalten von det Bumkvrcpubtik. 
den USA. Mitulamenka. Südamerika 
Enropn. Auen Afnka und Ozeanien 
V olhtandig in dcutich' 

STPO 34. ANWENDUNG ((ui ritk Aul 
loumgcn) - XLISP 2 0 Dat Zertabet der 
kUnuhchen Intelligenz i»t endgültig angc- 
blochen Mn dmer Dttkelle können auch 
Sk lernfUngc Programme erUcDen Kom¬ 
pkti mit caglnctupaadugrr auaftihrlKhcr 
Anleitung 

STPO 35. ANWENDUNG Da« alle Be 
mcbu>«tem de« Atari ST iTOSl für alb. 
dir Pnrbkinc mH dem neuen Blucr-TOS 
haben V« aUcm altere Ptogtamme lunk- 
MKucrcn gekgrnihch mehl mH der neuen 
Betnebuyitcm-Vetum 

STPO 36 »rö, (2 Otohottoo) Modul* 
II Profe«utmclk Impkmcntatwm vom 
Lehrvtuhl fut Prorrllrcchnrt an def TU 
München LmlangKKhc Bthfaothckrn 
(auch VDI und AES1 Ankitung ut 
dcuiwh komfoetnbk GEM Shell Inkhw 
vc Debugger. Kattwhvk und neuer 
Fdc«ekct-Boa 16 .- DM 

STPO ST. Mark Johtuonm T Em C- 
Comjwkt mit klcmew Eimehrankutigcn 
Comptkr. I mker und Attcmlber auf einer 
Dnk F'i "OtHtanJ I»«lungvfjhiget Com- 
nund-Liw-lnterpreici fut dw Arbeit mu 
dem C-Cnmptkt 

STPO 39. Lade Smathulk Smalltalk 
Iflipkmrntalio Ptugramamenpncbc fut 
Inüdct komplette Dokumentation Im 
cngtnch I auf Dokette enthalten 






Software für alle 


A Omi Citr« Ult Mllft 

— 



Interessante Gebilde mit 
ernsthaftem Hintergrund liefert das 
Programm "Drei-D" auf STPD 40. 
Beliebige Funktionen mit zwei 
unabhängigen Variablen können 
dreidimensional dargestellt werden. 


ITROL PflNEL ++ 


rf: 




Ein vielseitiges Multitaccessory 
stellt ”Control Panel**” dar. Mit 
dem Programm auf STPD 41 kann 
man die Uhr oder den Drucker 
einstellen, Disketten kopieren 
Reversi spielen und vieles mehr. 


__ _ _ L 

■ i i I I 

| »—• | M _ I »•« _ | I ■ 

-1—I— --J "TöTTo 


PRINTl 



FLOPPV 


J loTTol 

SCREEN HEMORV 


i ; a i s b ? a 


SETTINGS 


RmMDISK 



SflUE... 


KEYBvriKC! 


MOUSE 


RESET... 


SPIEL 

STPD 39 (für Farbmonitor) 

Gemfractab: Fractab Graphiken im GEM-Gewand. : 
Grusel: Phantastisches Demo für Sound und Graphik 
des ST. Thonatos: Eine gelugene "TRON"-Variante. 


ANWENDUNG 

STPD40( für Monochrom-Monitor) 

Astrocalc: Ein wertvolles Hilfsprogramm für Hobby- 
Astronomen. Alle wichtigen astronomischen Ereignisse 
werden berechnet. Voll GEM-gesteuert. Drei-D: Luxe- 
riöser 3-D-Funktionspilot 


ANWENDUNG/UTILITY 

STPD41 a*b (für Monochrom- oder Farbbildschirm) 

Fastlife: Schnelles "LIFE”-Programm. FCOPY2.0: Ei¬ 
nes der beliebtesten Kopierprogramme. Filecopy: Kom¬ 
fortabelste Möglichkeit, viele Files zu kopieren. Spee- 
der: Ein Floppyspecder (beim Schreiben mit Vorsicht zu 
genießen!). Copy: Ein Multitasking-Kopierprogramm 
als Accessory. Reversi: Das beliebte Spiel ab Accessory. 
Diskmanager: Die wichtigsten Diskfunktionen ständig 
parat mit diesem Accessory. Control Panel **: Ein 
vielseitiges Multi-Accessory. ST-Klick: Noch ein Mul- 
tiacccssory mit anderen Funktionen. F-Format: Ein 
Formatierprogramm ab Accessory. 


Jede Disk nur DM 12. 

























































































Tigris 

S U*' D* vor. de We« geht unter, md Du merkst es nehtt 
Das >st ncnt möglich? Oh. doch' Tgne «t (Jas Takt*-, 
GeschicMchkens-. Denk- und Strategesp«' 
Mit Zweepieter-Modus. damit Du recht vOAg 
vor dem Computer vereinsamst De geometrischen Tale 
wirst Du noch im Traum zusammenfugen 
Best.-Nr. AT 22 DM 29.- 



Im Namen des Königs 

Der Köng sucht asten würdigen Nachfofger 

Nur der geschickteste und rtteAgenteste sener Untertanen hat oste Chance. 
de Prüfungen zu bestehen Ou t»t der Knappe Hugo thd wfct 
natLVtch den Tron besteigen Was Du brauchst 
Kt em Atan XL/XE mit Diskettenlaufwerk und das 
Adventiae Es lebe der Komg' 

Best Nr. ATI 3 DM29,- 


Herbert 

Herbert hat es nicht lacht Herbert st eine Ente 
Hupfon schwimmon. Illogen, tauchen - Herbert braucht sane 
ganze GeschcMchkaft. tan den Adtem iXid Piranhas 
zu entkommen Und wenn das schon a*e Gefahren waren 
Aber mit Dener Hüte ind Oskar wwd's schon gut gehen?! 

Best.-Nr. AT 33 OM 29.- 


Der leise Tod 

Schlupfe in die Rate von Ray Cooper, 

dan Privatdetektiv ln sen Meines Biso n London st soeben en he*»er 
Auftrag aus dem fernen Amerika getattert 
En deutschsprachiges Adventure rmt hervorragenden Grafiken 
führt zur Uerbrechegagd nach New York. 

Beet.-Nr. AT 2« DM 39,- 


Alptraum 

Wer träumt recht davon, Besitzer einer Manen FVjgfnm zu »m? 
Wie lecht aber kann der Traum, st er erst Wfrkfchkert geworden, 
zum Alptraum werden'» In cSesem Adwonture kannst Du 
den Piloten durch seme Alptraume begleiten 
Oder snd die Gefahren ReaNdt? 
Best.-Nr. AT 25 DM 39,- 


Fiji 

De Flji-Insetn gabst diesem deutschsprachigen 

Grafik Adventure den Namen Es simuliert «nen AusbkAstgscompiXer 

dar U S Air Force. Als angehender Rtoi bst Du 

mit dem Falschem auf der Inael gelandet Der nächste Stutzputkt 

legt ganze 2500 km entfernt Kommst Du durch? 

Best.-Nr. AT 28 DM 39,- 


Sheriock Holmes 

Als Brett spei war es bereits Spei des Jahres 
Aut dem Atan XL/XE hat das Detoktrvsp^l natLrtch seinen eigenen Reu 
De dirtden Gestalten der Londoner Unterwelt 
machen es dem Mann mt der Pfeife ncht leicht 
Du kannst Ihn unterstützen 
Ein spannendes Adventure natürlich In deutscher Sprache 
Best. -Nr. AT 27 OM 59.- 

Taipei 

Leg "TapeT, das neue Strategiespiei, n Deine Floppy, 
schmeiß den Computer an und konzentriere Dchl 
Dorm hier kommt ene echte Herausforderung Nl» wem Dj 
geschickt genug bKt . wird es Dir gelogen. 
den Karlendrachen aufeuk*en Dem letzt ist Strategie und 
flottes Denken gefordert 
Bast.-Nr. AT SO DM 29.- 















Alle auf dieser Seite an¬ 
gebotenen Spiele werden 
mit deutschsprachigen 
Anleitungen ausgeliefert. 
Die Tcxtadvcnturcs sind 
ebenfalls alle deutsch¬ 
sprachig. Dem Spiclver- 
gnügen stehen also man¬ 
gelnde Sprachkcnntnisse 
nicht im Wege. 

Alle Spiele werden nur 
auf 5 1 /*"-Disketten aus- 
geliefert. 

Bestellen können Sic auf 
Seite 113. 
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Club¬ 
vorstellungen im 
Atari magazin 

Köln 

Der I. Atari Club Cofoniu 
c.V. wurde im Januar 1*88 ge¬ 
gründet Heute zähl) er mehr 
als 144) Mitglieder und iM auch 
überregional (DDR. Italien) 
vertreten Zu seinen Leistun¬ 
gen zahlen monatliche Club¬ 
treffen, Kurse für Program¬ 
miersprachen. eine grolle PD- 
Hibliothek. eine spezielle M.l. 
D.I.-Ecke und vieles mehr. Ein 
Clubmagazin erscheint alle drei 
Monate. 

Um all dies auch weiterhin 
bieten zu können. muH ein klei¬ 
ner Beitrug erhoben werden. Er 
belauft sich für Personen bis 
zum IX. Lebensjahr auf 3.50 
DM (ohne Clubmagazin) bzw. 
4.50 DM (mit Clubmagazin. 
Abo): ab dem 18. Lebensjahr 
sind entsprechend 4 50 DM 
bzw 5.54) DM zu zahlen Wei¬ 
tere Informationen können Sie 
gerne gegen Rückporto bei lol 
gender Adresse anfordern: 

I Alan Club< olonw c.V 
o't» K.iwmirHl Straberg 
Al/c)vrSlr 12 
Sin Köln Hi 

Lüneburg 

Der Compulcrclub Datalight 
besteht nun seit zwei Jahren. 
Alle Mitglieder (Besitzer eines 
Atari XL/XE mit Flopp* I kom¬ 
men aus dem Bundesgebiet. 
Unser regelmäßig erscheinen¬ 
des Clubm.igazin auf Diskette 
erhalten sie für 10.- DM. Ein 
weiterer Beitrag wird nicht er¬ 
holten. Das Magazin enthalt 
Soft- und Hardware-Tests so¬ 
wie Anwendungsprogramme. 
Spiele und vieles mehr. Unsere 
Rubrik "Fragen und Antwor¬ 
ten“ soll den Kontakt unter den 
Mitgliedern vertiefen. Auch be¬ 
steht die Möglichkeit, kostenlos 
Anzeigen aufzugeben. 

In unserer PD-Bibliothek 
können Mitglieder Disketten 
zum Selbstkostenpreis kaufen. 
Wer uns PD-Disketten schickt, 
erhalt die gleiche Anzahl ko¬ 
stenlos zurück. Ein Sonderscr- 


vicc bietet kleine Angebote. 
z.B Ausdrucke von Listings. 
kostenlose DOS-2.5-Anleitung 
usw. Ferner bieten wir Hard¬ 
ware-Empfehlungen und Hilfen 
aller Art. 

Gegen 80 Pf in Briefmarken 
erhalten Sic nähere Informatio¬ 
nen und ein Anmeldeformular 

Volker Wk-Ix- 

l»jijlishl < lul» 

Hciüschnuckrnwcy 7 
2I2UI uiK’t'urj 


Recklinghausen 

Der Allgemeine Computer¬ 
club Recklinghausen unter¬ 
stützt Atari-XIVXE-Uscrindcr 
DDK durch eine kleine Zeit¬ 
schrift und will ihnen auch 
Hardware zur Verfügung stel¬ 
len. Daher rufen w ir alle Leser 
auf. uns Joysticks. Datasetten 
usw. zur Verfügung zu stellen 
oder uns finanziell zu unterstüt¬ 
zen. Wer bereit ist, für die Ala- 
riancr in der DDR zu spenden, 
überweist seinen persönlichen 
Beitrag auf unser Girokonto 
i bitte unbedingt als Verwen¬ 
dungszweck "Projekt-DDR" 
.uigcben!). 

Wer uns 20.- DM oder mehr 
zur Verfügung stellt, erhält ne¬ 
ben der ACR-Zcitschrift-Ost 
auch die Adresse des Users, der 
mit diesem Geld unterstützt 
wurde. Der AC"R möchte sich 
bereits jetzt für die Hilfe bedan¬ 
ken. 

MH 

Aihlrvo Biller 
IlMiIclsqi N 
4.4*1 Kcvklingtuincn 
Hunkicrbnidunti 
Viäkvhunk Kn.klloitluincn 
(Hl./ 42ft.MM.45) 

KiMiInnonunet 4ftH I McllM 


Offenburg 

Unser Atari-Club sucht noch 
Mitglieder. Wir verfügen über 
eine große Software-Bibliothek 
und sind auch hardwaremäßig 
bestens ausgerüstet Die Mit- 
gliedsgcbühr beträgt 5.- DM im 
Quartal. Bei Interesse wenden 
Sic sich bitte an folgende An¬ 
schrift : 

Dämel 1 icscr 
W -DachMctn Sir 6 
7MI) Offenburg 


Gewonnen 


hat dieses Titelbild 
in der Gunst unserer 
Leser. Wir hatten 
sie in der Ausgabe 
2/88 gebeten, die 
Titel des Jahres 
1988 zu beurteilen 
und die drei besten 
auf die Plätze 1 bis 3 
zu verteilen. 

40% aller abgegebenen Stimmen entfielen auf 
die Ausgabe 1/88; 30 % wollten dieses Titelbild 
auf Platz 1 sehen. Ebenfalls gut gefallen hat das 
Titelbild der Ausgabe Nr. 12/88. 15% der Ein¬ 
sendungen wählten diesen Titel auf den ersten 
Platz. Die Plätze 3 und 4 liegen ganz nahe bei¬ 
einander: Mit 13% erreichte die Nr. 8/88 Platz 
drei, 12% votierten für Nr. 6/88 

Gewonnen 

haben auch die Leser, die an der Umfrage teil¬ 
genommen haben. Natürlich hat dank der gro¬ 
ßen Zahl der Einsendungen das Los entschei¬ 
den müssen, wem die Preise zufallen sollen. 

Den ersten Preis, die Orginal-Grafik des 
von ihm gewählten Titels, geht an: 

Jens Gutmann, 6148 Heppenheim 

Der zweite Preis, Bücher im Wert von DM 
200,—erhält: 

Otmar Mertens. 3121 Langenbrügge 

Je eine "Lazy-Finger"-Diskette erhalten: 
Karsten Hayen, 2887 Elsfleth 
Jörg Krüger, 2850 Bremerhaven 
Oliver Schwenke, 3160 Lehrte 3 
Armin Dressier. 4030 Ratingen 1 
Kristian Häring, 7068 Urbach 
Mark Young, 6200 Wiesbaden 
Axel Döding, 8950 Kaufbeuren 
Peter Peters, 3400 Göttingen 
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einem Spiel nicht mehr weiterkom¬ 
men oder einfach nur wissen wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. "Garnes 
Guide" leistet Erste Hilfe. 

Frank Emmert 


Abenteuerlich 



Wer kennt "Bermuda Profect"? 


Kugel der Figur eingesetzt und 
gedreht. Bei Murielle muß man 
die Holzkugel nehmen und in 
den Schrank am Dachboden 
stecken. Der Holzstock kommt 
nun in die erste Holzkugcl und 
wird ebenfalls gedreht. Nun öff¬ 
net sich eine Gchcimschubladc. 
Der Schlüvscl zu Julias Zimmer 
rindet sich unter Leos Kopfkis¬ 
sen. 

Einen kompletten Lösungs¬ 
weg und eine Karle zu "Stein 
der Weisen” sandte uns JUrgcn 
Kaminski. Die Karte haben wir 
in diesem Heft abgedruckt. 

Gestrandet auf einer einsa¬ 
men Insel, sucht Peter Frei aus 
Triescn (Liechtenstein) Benzin 
für seinen Jeep, um "Bermuda 
Projcct" zu lösen. Wie gelangt 
er ins Dorf? 


Thorsten Wcinz aus Idar- 
Oberstein hat seine liebe Not 
mit dem Hausgeist in "Oozc". 
Wie kommt man an dem Ghoul 
vorbei? Wie befreit man Kuni¬ 
bert und verbündet sich mit 
ihm? Welcher Weg führt zur 
Wiese? Wie erhält man Seil und 
Armbrust? 

Markus Bögcl aus Dortmund 
hat Probleme als Tai Pan. Wie 
laßt sich das geliehene Geld 
schnell zurückzahlcn? Wie ka¬ 
pert man ein Schiff?Gibt es eine 
Methode, beim Glücksspiel im¬ 
mer zu gewinnen? (Fair play. 
bitte!) 

Roman Trampier möchte in 
"Dallas Qucst" das Trading Of¬ 
fice verlassen. Vielleicht hilft 
hier folgender Tip: Der Weg 
führt mit leichtem Gepäck 
durch den Keller. 


Enden Sic bei "Zybex" auch 
immer als Bruchpilot? Abhilfe 
schafft Ulf Pctcrscns Freezer- 
poke. Die Anzahl der Bild- 
schirmlcbcn steht in der Adres¬ 
se S3C7F. Geben Sic keine Zahl 
Uber 100 ein. sonst stürzt das 
Programm ab. 

Auch ST-Uscr sollen in den 
Genuß der Unsterblichkeit 
kommen. Drückt man beim Ti¬ 
telbild von "Cybcmoid" SPA¬ 
CE. gibt dann RAISTLIN (Na¬ 
me des Zauberers der D&D- 
Dragonlancc-Saga) ein und be¬ 
tätigt erneut die SPACE-Bar. 
erhält man einen unendlichen 
Vorrat an Cybernoids. Mit N 
gelangt man jetzt im Pause-Mo¬ 
de in die nächsten Levels. 


Alexander Ückcrseifcr. 
Burgweg 21,59(19 Burbach. war 
schon oft Gast in der Spiclcck- 
kc. Von ihm stammt die Karte 
zu”Corruption". Lösungen und 
Karten zu allen Spielen von Ma- 
gnctic Scrolls können von ihm 
zum Preis von jeweils 5.- DM 
bezogen werden. Er lieferte uns 
auch folgende Tips zu "Morte- 
villc Manor”. 

Im Koffer auf dem Schrank in 
Bobs Zimmer Findet man den 
Dolch, im Koffer in Evas und 
Bobs Zimmer den Ring. In der 
Schublade auf dem Dachboden 
entdeckt man den Holzstock. 
Der Dolch ist im Keller in die 
Öffnung über der Gravur zu 
stecken. Der Ring wird in die 


Mark Mate erstellte die in 
Heft 1/89 angekündigte. aber 
nicht abgedruckte (sorry. wird 
nachgcholl) Liste der "Dun¬ 
geon Mastcr”-Charaktcre Sei¬ 
ne Fragen zum Spiel: Wo findet 
man den IR Schlüssel? Hat 
schon jemand eine Stufe Uber 
dem Adept-Grad erreicht? 


Wer hilft Sandra Schömcl aus 
Bad Kreuznach mit einer Kom- 
plclllösungzu "Mord an Bord" 
In "Scrcamis" sitzt sic im Raum 
mit den Dolchen fest. Dazu ein 
Tip: Die drei Steine aus dem 
Wasserfall sind hilfreich. 

Die Telefonnummer der Poli- 
zcistalion in "Police Qucst" lau- 
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Ict 555-Ö674. Wolfgang Finkler 
aus Ulm warf einfach einen 
Blick auf das Telefon in l.t. 
Morgans Büro und ... gotcha 
Roher! Ncumaicr aus München 
hat den Death Angel dingfest 
gemach!. Swcel Checks wird 
man los. indem man ihr per Te¬ 
lefon ein Taxi nifl. Wer die 
Nummer der Taxizentrale nicht 
kennt, wühlt einfach die 0 und 
ist mit der Auskunft verbunden. 
Hier kann man auch andere 
wichtige Nummern erfragen. 

Nach der ersten Pokerrundc 
erhall unser Undcrcovcr-Cop 
von seinen Kollegen einen wich¬ 
tigen Gegenstand. Der Show¬ 
down erfordert die richtige 
Kooperation mit Laura Watts 
und perfektes Timing. Der 
Haftbefehl ist nach Roberts 
Meinung nicht unbedingt not¬ 
wendig. da der Angeklagte kurz 
darauf unfreiwillig aus dem IjC- 
ben scheidet. Obwohl unser 
Münchner I esc r das Advcnlurc 
gelbst hat. erhielt er nur I HO von 
245 möglichen Punkten. Auf 
welche Weise kann man den 
Score erhöhen'.’ 

Der LPD-Guide zu "Police 
Quest" und die Zaubersprüche 
zu "Kings Quest III** befinden 
sich in der Anleitung. Deshalb 
besitzen die Disketten ja auch 
keinen Kopierschutz Also das 


Sparschwein schlachten und die 
Originale von Sierra kaufen. 

Robert Ncumaicr hat außer¬ 
dem noch Fragen zur "Kings 
Quest "Serie. Wie bekommt 
man in "KQ I" die Ziege unter 
Kontrolle, und was kann man 
mit ihr machen? Wie erhält man 
den Schild von dem Aussätzi¬ 
gen? Die Geister in "KQ 11" las¬ 
sen Robert nicht ins Schloß Wo 
isldcrZauhcrstabin"KQIII?" 

Viele l-cscr wollten wissen, 
ob das auf MS-DOS- und Unix- 
Rcchnem beliebte Rollenspicl 
"Hack" auch auf den Ataris er¬ 
hältlich ist. "Hack" wurde von 
Epyx unter dem Namen “Ro- 
guc" für den ST umgesetzt und 
wird von Rushwarc vertrieben. 
Außerdem gibt es eine phanta¬ 
stische PD-Version auf der 
STPD 32 des Verlags. Eine gute 
Xl.-Favsung von "Roguc“ ist 
bei Mastcrtmnic auf FasseIte 
erschienen. 

Das "Dungeon Mastcr"- 
Abenleucr gehl weiter Der Er- 
wcitcrungssatz "Chaos Strikes 
Back" bietet fünf neue l-cvcls 
und ein Tool zum Editieren der 
Charaktergrafiken. Im Herbst 
soll "Dungeon Master II" er¬ 
scheinen. Ob hier wieder nur 
ein Verlies zu erforschen ist 
oder ob das Abenteuer Uber der 


Erde und in Städten fortgesetzt 
wird, ist noch nicht bekannt. 

Von dem deutschen Soft¬ 
ware-Haus Rctinc kommt ein 
neues Rollcnspicl. Mir lageine 
Demo der Amiga-Version von 
"The legend of Faehrghail" 
vor. Dieses Game übertrifft sein 
großes Vorbild "Bard's Tale". 
Jedes Dungeon und jedes Mon¬ 
ster besitzt eigene phantastische 
Grafiken. Die Gegner erschei¬ 
nen nicht plötzlich vor der Par¬ 
ty. sondern bewegen sich frei in 
der Phantasiewclt und haben in¬ 
dividuelle Angriffsstrategien. 
Der Spieler sicht die Monster in 
3-D-Darstcllung ä la "Dungeon 
Master" auf sich zukommen. 
Sehr gute Soundeffekte beglei¬ 
ten das Spiel Beim Umherstrei¬ 
fen in der Wildnis hört man 
Bläticrraschcln. im Dungeon 
das Echo der Schritte, das 
Schlagen von Türen und ein un¬ 
heimliches Rauschen des Win¬ 
des. 

"The Legend of Faehrghail" 
soll viele Regeln von "Dun¬ 
geons & Dragons" beachten 
und komplexer als "Bard's Ta¬ 
le" gestaltet sein. Das Demo 
machte einen ausgezeichneten 
Eindruck. Die Endversion soll 
im Juni für ST und Amiga auf 
den Markt kommen. 

Melbourne Housc wurde mit 
den Spielen "The Hobbit" und 
"Lord of the Rings" nach Tol- 
kiens Klassikern weltberühmt. 
Teil drei dieser Reihe heißt 
"War in Middle Earth" und ist 
im Gegensatz, zu seinen Vorgän¬ 
gern kein Advcnturc. sondern 
ein Stratcgicspicl mit Action- 
Elcmcntcn. Man steuert Hob¬ 
bit-. Zwergen-, Elfen- und 


Menschenarmeen gegen die 
Horden aus Mordor. Die Ein¬ 
heiten werden auf einer großen 
Karte in Cosim-Manicr (Con- 
flict Simulation) gezogen. 
Durch einen Zoom-Modus 
kann der Spieler direkt in die 
Kämpfe cingrcifcn und in einem 
Beat' cm Up in der Art von "In¬ 
ternational Karate" oder "Bar- 
barian II" die Orks. Nazguls 
und Trolle aufmischen Die 
Grafik ist hervorragend, wie 
man cs bei den lb-Bit-Gamcs 
von Melbourne Housc gewohnt 
ist. 

Infocom is back. Steve Mc- 
rctzky ("Hitchhikcr’s Guide". 
"I-eathcr Goddesses". "Planet- 
fall") schrieb "Zork Zero". In- 
focoms erstes Grafik-Adventu- 
rc. Die Story lehnt sich eng an 
die ersten drei "Zork”-Spicle 
an. Sic ist aber nicht so abstrakt 
und chaotisch weil bei "Beyond 
Zork". Auf dem Great Under- 
world Empire liegt ein Fluch, 
der nur durch zwölf magische 
Artefakte abgewem» werden 
kann. 

Der Spieler bewegt sich im 
Schloß von König Flathcad und 
in der näheren Umgebung. 
Durch Automapping entfällt 
großes Kartcnzcichncn Jeder 
Ort wird durch kleine Icons dar- 
gcstcllt. Die Grafiken dienen 
nicht allein der Illastration, son¬ 
dern enthalten selbst viele Rät¬ 
sel. Eines der grafischen Puzzles 
verändert sich sogar durch 
Drücken von Knöpfen an ver¬ 
schiedenen Stellen des Spiels. 
Wie alle neuen Infocom-Pro- 
duktc wird "Zork Zero" nicht 
für den kleinen Atari erschei¬ 
nen. 

Frank t urnten 



Wer kommt mH dem Hausgeist In "Ooze ■ zurechtT 
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LESERECKE 


CORRUPTION 


1 Police Station 

1b Outside Police Station 

2 Pharmacie 

3 Pavement 

4 Outside Le Monaco 

5 Outside the Office Building 

6 Restaurant 

7 Car Park 

8 Reception 

9 Landing 

10 Back Yard 

11 Casino 

12 Private Boom 

13 Your Partners Office 

14 Theresas Office 

15 Corridor 

16 Board Room 

17 Stairs 



2nd floor 

epp© 

r- s h a 

5j©)(io 

A 


HOSPITAL 



N 

w 0 

V 

s 


1 Dealing Room 

2 Margarets Office 

3 Your Office (Start) 

4 Corridor 

5 Corridor 

6 Fire Escape 

7 Stairs 

8 Mr. Hughes Office 

9 Bathroom 

10 Cubicle 

11 Hospital Ward 

12 Operating Theater 

13 Outside Operatmg Theater 

14 Corridor 

15 Accident ♦ Emergency Department 

16 TV- Room 

17 X -Ray Department 
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Lösungswege zu 
dem Stein der 
Weisen: Gespielt 
auf800 XL 

H.öffncTruhc.nehme Buch/ 
/l.autc. R. Lese Buch. Lege 
Buch. raus. N W. rein, borge 
Leiter, raus. OOSSSO. fange 
Maus. WNNOH, Locke Kater. 
WWWN. rein, gebe Leiter, 
raus. SS. rein, spiele Laute, 
raus, WS, gebe Kater. NOO. 
kaufe Schaufel, Messer. NN, 
Hypnotisiere Wachen. N, lese 
Schild (wer Lust hat). NWN. 
schneide Schilf. N. ins Wasser, 
NO, nehme Stub. WNWW, un¬ 
tersuche Lehm, Lege Schilf/ 
Messer, nehme Abdruck mit 
Schaufel. OOSSSSOSSSSSW 
SS. untersuche Schmied. 2 x 
N.O.5 x N. W, 4 x N. W. neh¬ 
me I-auh. WSS. nehme Reisig, 
NNW. Lege Reisig/Laub, O. 
nehme Stab. W. mache Feuer, 
WWS. Ixsc Schild (wer Lust 
hat), öffne Tor. SO. untersuche 
Käfige, nehme Blech. WW. 
Breche Tür auf. WS, Lege 
Schaufel, nehme Lumpen, po¬ 
liere Blech. N. ON N. 3 x 0.3 x 
S. WR. benutze Spiegel. HO. 4 
x N. 3 x W. SSW N. öffne Scha¬ 
tulle. (Geheimzahl), offne 
Schatulle, Lege Spicgcl/Lap- 
pen. nehme Zettel/Ampulle, 
Lese Zettel. SON. la:gc Schlüs¬ 
sel. N. 3 x O. 3 xS. W. Rolle 
Stein S/O/S/S. II. nehme Blu¬ 
me. R. 3 x N, O, nehme Feder, 
W. 3 x NOO. 4 xS. 0.3 xS. 
Rein, Lege Blumc/Ampulle/ 
Zettel, raus. S. kaufe Axt/Lam- 
pe. O. rein. Kaufe Seil, Lege 
Geld. raus. NNWNNNW. 4 x 
N, fälle Bäume. Lege Axt. neh¬ 
me Bäume. WN. baue Floss, be¬ 
trete Floss, rüder N/N/L. ver¬ 
lasse Floss. O. S, Ja. lAungv 
wort. S, sehe in Kiste, nehme 
Hammer/Nägel. OO. S. nehme 
Balkon. NWS. stutze Stollen, 
W. nehme Erz. ONN. kitzcl 
Drachen, nehme Diamant. W, 
gebe Diamant. N, W. betrete 
Floss. WWSS. verlasse Floss, 
SO, 4 x S. 0,2 x S. 

Lege Stab/Lampe. OO. nehme 
Krug. WWSSS, nehme W asser. 
NN. rein, nehme Blumc/Elixir, 
mache Feuer, raus. 3 x N. O. 
rein. 0-> ENDE 
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Taipei XL 


Computerversionen von Brett¬ 
spielen sind heutzutage eigent¬ 
lich nichts Besonderes mehr. 
Dennoch kann einen "Taipei 
XL” recht lange in seinen Bann 
ziehen. Es handelt sich dabei um 
die Umsetzung des bereits 3000 
Jahre alten chinesischen Mah 
Jongg. das auf einem recht cinfa- 



f/n« Pyramide 
mit 144 Steinen 
lat nach 
bestimmten 
Regeln 
abxubauen 


chen Spiclprinzip basiert. Aus 
144 Steinen wird eine kunstvolle 
Pyramide, der sogenannte Dra¬ 
chen. gebildet. Diese gilt es nun 
vollständig abzubaucn. Dabei 
sind zwei Regeln zu beachten: Es 
können immer nur Paare von zu¬ 
sammenpassenden Steinen ent¬ 
fernt werden, und diese müssen 
nach rechts oder links frei ver¬ 
schiebbarsein. 


Jeder Spielstein läßt sich mit 
bis zu drei weiteren zu einem 
Paar kombinieren. Wenn man 
aber von den jeweils vier zusam¬ 
menpassenden Steinen das fal¬ 
sche Paar entfernt, kann es sein, 
daß man sich den Lösungsweg 
verbaut und das Spiel letztend¬ 
lich in einer Sackgasse endet. 
Dann muß man von vorn begin¬ 
nen. 

"Taipei XL” kann man leider 
nur allein spielen. Um das Ganze 
noch interessanter zu machen, 
existieren einige Menüoptionen. 
So läßt sich z.B. einstcllcn. ob 
man gegen die Zeit spielen will. 
Anfangs sollte man darauf aber 
besser verzichten, um sich erst 
einmal an das Spielfeld zu gc- 
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wöhnen. Während der Partie bie¬ 
tet der Computer auf Wunsch 
Hilfestellung, indem er zwei glei¬ 
che Steine zeigt oder für kurze 
Zeit die weiteren Züge über¬ 
nimmt. Dabei ist allerdings Vor¬ 
sicht geboten, da der Rechner 
nicht allzu intelligent spielt; 
wenn man Pech hat. verbaut er 
sogar den Lösungsweg. 

Das Spielfeld von "Taipei XL" 
erscheint im Graphics-8-Modus 
des XL/XE. weil dieser den 
größtmöglichen Detailreichtum 
bietet. Das macht sich sofort an 
der Darstellung des Drachen be¬ 
merkbar. Dessen gut gemachter 
3-D-Effekt macht es dem Spieler 
leicht, zu erkennen, auf welcher 
der insgesamt fünf Ebenen ein 
bestimmter Stein liegt. Auch sind 
die Bilder auf den Steinen recht 
hübsch anzuschcn; von der Qua¬ 
lität her sind sic aber nur Durch¬ 
schnitt. Musikalisch hat "Taipei 
XL" leider nur sehr wenig zu bie¬ 
ten. Der Sound beschränkt sich 
auf ein einziges dumpfes Ge¬ 
räusch, dasertönt, wenn man ein 


nicht frei bewegliches Teil angc- 
klickt hat. 

Um 'Taipei XL" einen profes¬ 
sionellen Touch zu geben, ver¬ 
wendet man zur Spiclstcucrung 
ein joystickgelenktes Desktop- 
System, das schnelles Handeln 
ermöglicht. Wer außer einem 8- 
Bit-Atari auch einen mit 16 Bit 
besitzt, wird dies wohl nur begrü¬ 
ßen. Insgesamt kann man "Tai¬ 
pei XL" wohl als die beste 8-Bit- 
Umsctzung von Activisions 
"Shanghai” bezeichnen, das aus 
unbekannten Gründen noch 
nicht für den XL/XE erschienen 
ist. Das Programm bietet lang an¬ 
haltenden Spiclspaß. nicht zu¬ 
letzt deswegen, weil bei jeder 
Partie ein anderer Drachen auf¬ 
taucht. 

Taipei l XLfXE) 
tlcrMcIIrr RA I-Soft»urc 
Info Diabolo 
Prr» ca. 2t.- DM 


• Grafik . 1 

a Handhahunit * 

• Smkepta * 

• PrrrVl rivlung . N 
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XL/XE 

ST 


1. 

O) 

Tigris 

RAE 

2. 

(D 

FIJI 

RAE 

3. 

(4) 

Herbert 

AMC 

4. 

(-) 

Dreconus 

Zeppelin 

5. 

(2) 

Airwolf 

Elite 

e. 

(8) 

Sherlock Holmes 

RAE 

7. 

(5) 

! 

1 

Activision 

8. 

(8) 

American Roadrace 

Tynesoft 

8. 

(-) 

Zybex 

Zeppelin 

10. 

(7) 

Winterolymplad 

Tynesoft 

1. 

(3) 

F-IOFalcon 

Mlrror Soft 

2. 

(-1 

Leisure Larry II 

Siera 

3. 

(D 

Hostages 

Infogames 

4. 

(3) 

Elite 

Firebird 

5. 

(-) 

Manhunter 

Siera 

8. 

(2) 

Trtad 

Mirrorr Soft 

7. 

(4) 

Pacmanla 

Grand Slam 

8. 

(-) 

Daldregons Domain 

Pandorra 

0. 

(5) 

Thunderblade 

US. Gold 

10. 

(8) 

f 

1 

U.S. Gold 


Alte Leser des ATARI magazms sind aufgerufen, ihre Stimme zur Ermittlung der 
monatlichen TOP TEN abzugeben 

Schreiben Sie Ihr Uebiingsspiei aut eine Postkarte und senden Sie diese an 
ATARI magazin, Stichwort Alan TOP TEN, Postfach 1640. 7518 Breiten. 

Unter den Einsendern werden ie 5 Disketten aus unserem PD-Angebot für XL/ 
XE und ST verlost. Die Gewinner vom letzten Mal wurden von uns schriftlich be¬ 
nachrichtigt 































Was Sie schon immer über 
Computerspiele wissen wollten — 


jetzt brauchen Sie 
noch nicht einmal mehr zu fragen, 
denn jetzt 
gibt es 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 

Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 


Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 

Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 


Deshalb 


den Gang zum Zeitschriftenhändler einplanen - 
es lohnt sich! 






GAMES 


SDI 


Vielzahl von Raketen ein Ab¬ 
schießen nicht mehr möglich ist. 


Jagd auf feindliche Raketen 


Wer in den letzten Monaten 
aufmerksam die Nachrichten 
verfolgte, hat mit Sicherheit auch 
die Diskussion Uber das amerika¬ 
nische "Star Wars”-Programm 
mitbekommen. Bei diesem Pro¬ 
jekt geht cs darum, daß im Falle 
eines nuklearen Angriffs sowjeti¬ 
sche Raketen durch Killersatelli¬ 
ten aus dem Weltraum zerstört 
werden sollen, bevor die Spreng¬ 
köpfe wieder in die unteren 
Schichten der Atmosphäre cin- 
dringen. Dieses sehr umstrittene 
Thema greift Activision nun in 
einem Computerspicl auf. 

Auf der Packung ist zu lesen, 
daß von der UdSSR Atomrake¬ 
ten gestartet wurden, die sich 
nun auf dem Weg in die "freie” 
W'elt befinden. Gerade im Zeit¬ 
alter von Glasnost und Perestroi¬ 
ka ist dieses Programm wohl 
ziemlich fehl am Platze, werden 
hier doch klare Feindbilder auf- 
gebaut. Aber zurück zum Spiel. 
Man steuert einen Satelliten im 
Weltall, der mittels eines Space - 
shuttlc dorthin gebracht wurde. 
Diese Szene ist in guter Grafik zu 
bewundern. Per Maus bewegt 
der Captain ein Fadenkreuz über 
den Screen. Auf Knopfdruck 
schießt ein Laserstrahl vom Sa¬ 
telliten zum Kreuz hin und ver¬ 
nichtet alles, was er trifft. Drückt 
merikaniecher man rec h, e Taste, kann der 

WfQJnftlVSfNI __ 

ml* Computer- Satellit gelenkt werden. Das ist 
apteh "SOI” nützlich, wenn aufgrund der 



Während die Erde als Hinter¬ 
grund weich dahinscrollt. nähern 
sich vom rechten Bildschirmrand 
die Feindobjektc. Sic sind auf die 
beschriebene Art zu erledigen. 
Doch Achtung: Einige Raketen 
schießen! Wer nun nicht schnell 
genug reagiert, verliert einen Sa¬ 
telliten. Ab und zu fliegen Bo¬ 
nussonden umher, die es einzu¬ 
sammeln gilt. Sie bringen mehre¬ 
re Laserwaffen und größere Feu¬ 
erkraft ein. Hat man alle Rake¬ 
ten zerstört, beginnt der zweite 
Level. Der Satellit steht nun Uber 
einer Raumstation. Er läßt sich 
nach wie vor bewegen, jedoch 
scrollt das Bild nicht mehr. Jetzt 
rasen Atomsprengköpfe auf die 
Station zu. die man vernichten 
muß. Danach beginnt das Game 
wieder von vorne, allerdings mit 
höherem Schwierigkeitsgrad. 


W'ic die Beschreibung zeigt, ist 
die Handlung des Programms äu¬ 
ßerst kriegerisch. Grafisch ist 
*SDI" gut gelungen. Die Erde 
und diverse Planetenlandschaf¬ 
ten scrollen butterweich vorbei. 
Raketen und Feindobjekte sind 
sehr detailliert dargcstellt. Der 
Sound ist ebenfalls nicht übel. 
Erwähnenswert ist auch die 
Zwci-Spiclcr-Option. Dabei 
kann ein Teilnehmer den Satelli¬ 
ten steuern, während der andere 
das Fadenkreuz und den Laser 
bedient. Nach ein paar Runden 
wird das Game jedoch langwei¬ 
lig. da cs nur aus zwei Action- 
Szenen besteht, die sich leicht 
durchspiclen lassen. 


SDI 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Activision 
Info: Ariolasof! 


* Grafik . 8 

* Sound . 8 

* Motivation . 5 


Carsten Borgmeier 
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Mini Golf 


Oute Unterhaltung für 
mehrere Spieler 

Bei diesem Spiel hat man die 
Wahl zwischen Beginncr- und 
Expert-Kurs. Mit dem Mauszei¬ 
ger klickt man den gewünschten 
an. Dann wird die Anzahl der 
Teilnehmer bestimmt. Sie darf 
bis zu vier betragen. 



Ober Bahnschranken ... 

Beim Beginner-Kurs befinden 
sich die Mitstreiter auf einem Mi¬ 
nigolfplatz. Dabei sicht man die 
einzelnen Felder von oben. Der 
Ball wird mit der Maus auf dem 
Startfeld plaziert. Drückt man 
die Maustaste, erscheint ein Fa¬ 
denkreuz auf dem Bildschirm, 
das sich frei bewegen läßt. Zwi¬ 
schen Ball und Kreuz zieht der 
ST eine Linie. Je länger diese ist, 
desto stärker wird geschlagen. 
Ein erneuter Druck läßt den Ball 
über das Feld flitzen. Es gilt, ihn 
mit so wenigen Schlägen wie 
möglich in das Loch zu bringen. 
Am oberen Rand werden der Na- 



... und an Windmühlen 

. #> ■! 

wOt UW • »* 

me des jeweiligen Spielers, die 
erlaubte Schlagzahl, die Loch¬ 
nummer und die erfolglosen Ver¬ 
suche angezeigt. Wer drei Schlä¬ 
ge über dem erlaubten Limit aus¬ 
geführt hat. wird für dieses Loch 





























GAMES 


disqualifiziert. Während des Ga¬ 
mes kann man eine Statistik des 
momentanen Wettstreits aufru- 
fen. den Schlag wiederholen und 
das Spielfeld von allen Seiten be¬ 
trachten. 

Bei Wahl des Expert Modus 
findet das Turnier an amüsanten 
Plätzen statt. Es wird nicht mehr 
auf einem Minigolfplatz ausge¬ 
tragen, als Spielfeld dienen viel¬ 
mehr Zirkusarenen. Straßen, 
Geisterhäuser, Ripperautoma¬ 
ten usw. 

Bei "Mini Goir gibt cs keine 
reißerischen Effekte, und die 
Kurse sind recht simpel ausgefal- 


...aberauch 
durch pMi 
etotleche 
Landschaften 
mH Fabelwesen 
oder sur 
Gespenster¬ 
stunde - Mini 
OoH überall 




len. Trotzdem ist dieses Spiel 
empfehlenswert, denn es bietet 
wirklich gute Unterhaltung. Be¬ 
sonders viel Spaß bereitet es. 
wenn man sich mit mehreren 
Teilnehmern packende Turniere 
liefert. 


Mini Golf 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Magic Bytes 
Info: Ariolasoft 


* Grafik . 7 

* Sound . 5 

* Motivation . 8 


Carsten Borgmcicr 


Pacmania 


Oelber Punktefreaaer 

Wer läuft durch Labyrinthe 
und frißt alle gelben Punkte auf. 
um in den nächsten Level zu ge¬ 
langen? Wer wird dabei von bö¬ 
sen Geistern verfolgt? Sicher ha¬ 
ben Sic es schon erraten; esist 
mal wieder "PacMan"-Zeit. Im 
Gegensatz zu "Pepsi Mad Mix 
Challcngc" handelt cs sich bei 
"Pacmania" jedoch um eine ge¬ 
lungene V'ariation dieses Spiels. 
Die Haupt-Features wie das Ein¬ 
sammeln gelber Punkte und die 
Geister, die PacMan nach dem 
Leben trachten, sind geblieben. 


Ebenfalls vorhanden sind die Vi- 
taminpillcn. die den gelben 
Punktefresser so stark machen, 
daß er die Geister verspeisen 
kann. Neu sind der dreidimensio¬ 
nale Aufbau des Labyrinths und 
die Fähigkeit PacMans. auf Feu¬ 
erknopfdruck Uber die Geister zu 
hopsen. 

Grafik und Sound sind für ST- 
Verhältnissc gut gelungen. Au¬ 
ßerdem macht das Game un¬ 
heimlich viel Spaß, allerdings nur 
so lange, bis man alle Labyrinthe 
bewältigt hat. Das stellt für einen 
geübten "PacMan"-Spieler lei¬ 
der gar kein Problem dar. 


Pacmania 

System: 16 Bit 
Hersteller: Grandslam 
Info: Leisuresoft 


* Grafik . 8 

* Sound . 8 

* Motivation . 7 


Carsten Borgmeier 


Neuauflage 
eines 

Klaaalkera: 
"Pacmania" 
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Spitting Image 


Prominen tenprtigelei 


In England sind die lustigen 
Spitting-Image-Puppcn sehr be¬ 
kannt. In Gestalt prominenter 
Persönlichkeiten wie Prinz Char¬ 
les. Maggie Thatcher. Ronald 
Reagan oder Prinzessin Diana 
treiben sie ihre Spaße und kari¬ 
kieren auf sehr humorsolle Wei¬ 
se ihre menschlichen Vorbilder. 
Das englische Software-Haus 
Domark machte sich die Popula¬ 
rität dieser Puppen zunutze und 
veröffentlichte das offizielle 
"Spitting Image"-Computer- 
spicl. 

In diesem Game droht ein drit¬ 
ter Weltkrieg über die Mensch¬ 
heit hercinzubrcchcn. Aus die¬ 
sem schrecklichen Krieg wird ein 
Wclthcrrschcr hervorgehen. 
Sechs Prominente sind verdäch¬ 
tig: Maggie Thatcher. Reagan. 
Gorbatschow, der Papst. Präsi¬ 
dent Botha und Khomcini. Da¬ 
mit sich keiner von ihnen die Er¬ 
de unter den Nagel reißen kann, 
muß ein geschickter ST-Spielcr 
mit seinem Joystick die Lage klä¬ 
ren. 

Zu Beginn des Programms 
sieht man die Welt in der Mitte 
des Bildschirms. Um sie herum 
gruppieren sich die sechs Köpfe 
der potentiellen Herrscher. Über 
den Joystick wählen Sie jetzt das 
Portrait einer Persönlichkeit aus, 
die nach Ihrer Meinung auf kei¬ 
nen Fall besagter Diktator wer¬ 
den soll. Anschließend entschei¬ 
den Sic sich für einen zweiten 
Prominenten, der den ersten dar¬ 
an hindern soll. Nun wechselt das 
Geschehen, und beide stehen 
sich zum Kampf gegenüber, wo¬ 
bei jede Persönlichkeit über eine 
spezielle Kampftechnik verfügt. 
Der Papst schlägt beispielsweise 
mit seiner Gitarre um sich. Frau 
Thatcher tritt mit Boxhandschu¬ 
hen an. und Ronald Reagan ver¬ 
sucht. seine Gegner mit seiner 
spitzen Clownsnasc zu stechen. 
Jeder Kampf findet vor einem für 
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den Prominenten typischen Hin¬ 
tergrund statt. So kämpft Ronny 
Reagan stets vor einem Fast- 
Food-Restaurant. 

Die wilde Prügelei ist beendet, 
wenn einer der beiden Kampf- 
hähnc keine Lebensenergie mehr 
besitzt. Die zuerst gewählte Fi¬ 
gur wird beim Ein-Spiclcr-Mo- 
dus vom Computer gelenkt, die 
zweite vom Spieler selbst. Es gilt 
also, den computergesteuerten 
Gegner zu besiegen. Ist das ge¬ 
lungen. erscheint wiederum die 
Weltkarte mit den noch verblei¬ 
benden Prominenten. 

Sind auch die restlichen vier 
Persönlichkeiten geschlagen, ge¬ 
schieht etwas Ungewöhnliches. 
Wenn man in der Gestalt eines 
Prominenten alle anderen poten¬ 
tiellen Wcltherrscherbesiegt hat, 
wird man nicht etwa zum Retter 
der Welt, sondern selbst zum 


Diktator. Dies ist ja eigentlich 
ganz logisch, denn die Konkur¬ 
renz wurde schließlich ausge¬ 
schaltet. Nach dem letzten 
Kampf explodiert dann auch die 
Welt, das Spiel stürzt ab. und 
nichts geht mehr. 

"Spitting Image" verfügt über 
eine tolle Grafik und einen schö¬ 
nen Sound. Es ist zudem für eini¬ 
ge Zeit sehr unterhaltsam, sich 
mit Prominenten herumzuprü¬ 
geln. Auf Dauer wird das Game 
jedoch langweilig, zumal sich das 
Spiclzic! sehr schnell erreichen 
läßt. 

Spitting Image 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Domark 
Info: Bomico C arum Borgmctcf 
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Leserservice 


Folgondo Großhändler geben Ihnen Auskunkft über Bezugsquellen In 
der Nahe Ihres Wohnorts. Unter jedem Spiel Ist vermerkt, welche Fir¬ 
men es zur Zelt des Redabonsschlusses in ihrem Sortiment führten. 

Ariolasoft GmbH 
Hauptstraße 70 

4835 Rtctberg 2 

Tel. 052441408-20 

BOMICO Vertneb* und 
Investition« GmbH 

EIbinger Str. 3 

6000 Frankfurt 90 

Tel. 069/706050 

Rush wäre 

Microhandebgesclischaft 
Bruch« eg 128-132 

4044 Kaarst 2 

Tel 02101/6070 

Lcisurevift 

Industriectrnßc 23 

470V Bergkamen 5 

Tel. 02389/6071 

Profi »oft 

Sutthauser Str. 50/52 

4500 Osna brück 

Tel. 0541/539 05 

Ne*'s Software 

Wiilfrather Str. 8 

4000 Düsseldorf 1 

Tel. 0211 /67V0925 



























Endlich 

wieder 

lieferbar: 

International Karate 
Disc DM 37.90 

Football Manager 
Kass DM 19.90 


NEU! NEU! NEU! 

Winterevents 

25.90 / 39.90 

Speed Run 

25.90 / 39.90 





Ballerei 

die Freude macht! 
Kass DM 14.90 


Draconus 

100 Screens - 
Langeweile keine 
Chance! 

Kass DM 14.90 


Action Adventures 

15.90/19.90 

Adventure Pack 

-.-/19.90 

Arrade II 

-.-/19.90 

Arcade Bonanza 

—.-/19.90 

719.90 

uuncjcons ot uiopdir 

faflmhlor 

—.—/19.90 

Greatest Hits 

-.-/19.90 

1 9 « Wo n .a 

—.—/14.90 

Minrl Mazps 

-.-/19.90 

Qnarn ftamps 

—.-/19.90 

Sports Spectacular 
Strategy Simulations 

-.-/19.90 

-.-/19.90 

Ana of An Art 

14.90/-.- 

Lancelot 

37.90/37.90 


Q.QO/-.- 



A 

180. 14.90/—.— 

Action Brk«_ #90/—.— 

AceolAcea .. —/37.90 

Airwort ...19.90/— — 

Alptraum ... ——/39.00 

Allemate Reality . —/37.90 

Altemate Reality - 

TheDungeona ....—■—/37.90 

Amaurote .. 14.90/—.— 

American Roedrece .— 990/— — 

Auto Dual...— —/49.90 

BMX Simulator.. 9.90/—.— 

Coloaaua Ctwaa 4.0.27.90/39 90 


Cops & Robbers . 990/—.— 

Oeylight Robbery- 9.90/ — 

Oer leise Tod-—.—/ 39 00 

Oeepatch Rider_ 9 90/ — .— 

European Super 

Soccer . 25.90/ 37 90 

Extirtrator ... 9 90/ —— 

Feud_ 9-90/ -.— 

Fligbtll___—.—/129.00 

Scenary Osfc *7* . —.—/ 39 90 

Four Great Games I— 19 90/ —.— 

Four Greel Games Hl .. 19 90/ —.— 

Fooroarter ol me Year 14 91V —— 

Frenesa ....-...- 9.90/ —.— 

Gauntlet .....-— 14 90/ —.— 

Gauntlet .- —-/ 37 90 

Grand Prix Sanutator .. 9.90/ —.— 
Gnd Rurmer . ...... 9.90/ —.— 


Guildo/Tburves . — .—/ 49 90 

Henry s Hause.. 9.90/— — 

... —.—/29.00 

.. 9.90/- 

.„... ——159 90 

Kik Start -„.- 9.90/— — 

Maatarctiess- 9.90/—.— 

Mercenary 

Campendium —. 25.90/39.90 

Mcro Rhythm-9.90/— — 

Milk Rate - 9.90/—.— 

Molecule Man. 9.90— — 

Mutant Camels -..... 9 90- 

Myrax Force.. 25 9029 90 

Nm»...14.90— — 

Nrya Master... 9 90— — 

One Man and hts Orold . 9.90— 

. 9.90/—.— 

.. —,^/49.90 

Pothole Pale.. 9.90— — 

Power Down .............. 9 90—.— 


Pro Gort__ 14.90— — 

Rampage... 25 9037 90 

Red Max - - 9 90— — 

Revenge2 .——... 9.90— — 

Rocktord/ChnsMCa« . 14.90—.— 

Sargon 3 Schach .——/54.90 

Shehock Hortnea(d!4 ... —■—/S9.00 

Spy vs Spy Tnlogy . 25 90/37 90 

Steve Oevt» Snooker .... —.—/19 90 

Tomahawk... 25.90/37.90 

Transmuter... 9.90—.— 

Ultima IV----—•—/49.90 

Universal Haro- 9.90— — 

Vegas Jackpot .. 9 90— 

Walter Oymprad 88.25 9037 90 


z 


07252/866 99 

Beatekamanme 24 Stimdan Von 13 00-1® 30 Uhr errecnen Sie une peraönach 

Software-Bestellschein 

Kunden-Nummer 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 

AM 4/89 


Ich wünacne ktgen» BetaNung 
C N ec rvemreiiaeotSMU 
C VDrauekaaie Lnaugece ) - Osr v 
C BanUKxjctuigiuvgi l-DMV 




KTST 


Coucor* I 
undemaa 

Chaboto-Varsand. PF 1840. 7818 Brettsn 


XCMTUHO 
bet® Coupei 














































































GAMES 


Bombuzal 


Hier ist Denkvermögen 
gefragt 


Hier handelt cs sich um ein 
komplexes Geschicklichkcils- 
spicl. zu dessen Lösung man sei¬ 
ne graue Zellen schon etwas be¬ 
mühen muß. Zunächst erscheint 
ein Menu, in dem man per 
Mausklick zwischen einer Ein- 
und Zwei-Spieler-Option sowie 
zwei- und dreidimensionaler 
Grafik wählen kann. Bei der 
dreidimensionalen Darstellung 
werden die Spielfelder und -figu- 
ren räumlich ahgcbildct. anson¬ 
sten von oben. 

Nach einem Druck auf die 
Maustaste befindet man sich in 
einer Phantasicwelt, die aus 
Plattformen in Form von quadra¬ 
tischen Fliesen besteht. Per Joy¬ 
stick steuern Sie den Helden, der 
Ähnlichkeit mit einem Wasser¬ 
tropfen hat. Aufgabe ist cs nun, 
die auf manchen Kacheln liegen¬ 
den Bomben zur Explosion zu 
bringen. Das läßt sich erreichen, 
indem man auf das entsprechen¬ 
de Feld geht und den Feuerknopf 
drückt. Anschließend sollte man 
schnell verschwinden, da die 
Bombe nach drei Sekunden ex¬ 
plodiert. 

Anfangs sind die Plattformen 
klein, und es sind nur wenige 
Bomben zu Finden. In höheren 
Lcveln steigt deren Anzahl, und 
die Felder werden größer. Wer 
nmnfum alle Bomben zur Explosion gc- 
geiungvm bracht hat. gelangt in die nächste 
-Bombuzal" Spiclstufc. Das hört sich einfa¬ 



cher an. als es ist. Es wurden 
nämlich einige Extras eingebaut. 
Da sind beispielsweise Riesen, 
die sich nach Betreten in Luft 
auflösen. Der Rückweg ist dann 
versperrt. Außerdem sind Eisflä¬ 
chen vorhanden; werdarauf mar¬ 
schiert. verliert ein Bildschirmlc- 
bcn. Das gleiche passiert auch, 
wenn man Uber den Rand eines 
Feldes hinaustritt. 

Zusätzlich ist die Größe der 
einzelnen Bomben zu beachten. 
Es gibt kleine, die nur ihre eigene 
Plattform zerstören, mittlere, die 
fünf Kacheln im Umkreis ver- 
nichten. und Superbomben, die 
sogar 13 Felder zertrümmern. 
Befindet sich der Held auf einer 
Riese, die gesprengt wird, be¬ 
deutet das natürlich sein Ende. 
Liegt eine weitere Bombe auf ei¬ 
ner der betroffenen Plattformen, 
beginnt eine Art Kettenreaktion. 

"Bombuzal" ist ein Game, 
welches das Denkvermögen an¬ 
spricht. Es gehören schon einige 
Überlegungen dazu, um zu er¬ 
kennen. wie man am besten die 
Bomben vernichtet, ohne selbst 
erwischt zu werden. Grafisch ist 
das Spiel lustig realisiert. Der 
Held des Spiels sieht unheimlich 
komisch aus. So hält er sich bei¬ 
spielsweise manchmal die Ohren 
zu. um den lauten Knall der 
Bomben nicht mitanhören zu 
müssen. Überzeugen kann 
"Bombuzal" auch durch tolle 
Sound-Effekte (Sprachaus- 
gabe!) und knifflige Level. 


Bombuzal 

System: Alari 16 Bit 
Hersteller: Image Works 
Info: Lcisurcsoft 
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Carsten Borgmcicr 
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Thunder Blade 


Kampf dem Diktator 

Die Demokratie ist bedroht! 
Ein mächtiger General namens 
Swindcll hat das Land besetzt 
und ist im Begriff, eine Diktatur 
zu errichten. Sic sollen nun mit 
einem Kampfhubschrauber 
durch das gegnerische Gebiet bis 
zum Hauptquartier des wahnsin¬ 
nigen Herrschers Vordringen und 
das Gebäude samt Sw indcll in die 
Luft jagen. Das ist kein leichtes 
Unterfangen. Im gesamten Ter¬ 
ritorium stehen nämlich feindli¬ 
che Geschützstationen und Pan¬ 
zer. die versuchen, jeden Ein¬ 
dringling abzuschicßcn. 

Soviel zur Story von "Thunder 
Blade". Genau wie beim gleich¬ 
namigen Scga-Automalcn er¬ 
scheint das Spielgeschehen in 
dreidimensionaler Perspektive. 
Man sicht den Hubschrauber in 
die Lüfte steigen; Panzer, Ge¬ 
schütze. Häuser und Bäume wer¬ 
den immer kleiner, je höher man 
fliegt. Der erste Level spielt in ei¬ 
ner Gegend mit vielen Hochhäu¬ 
sern. Bewegt sich der Helikopter 
auf sie zu. kommen sic ihm in 
ruckeligcr Grafik entgegen. 
Riegl man tiefer, nähern sich die 
Bodenobjektc immer mehr. Pan¬ 
zer schießen pausenlos in die 
Luft und versuchen, den Hub¬ 
schrauber vom Himmel zu holen. 
Wird er von den roten Feuerku¬ 
geln getroffen, stürzt er in die 
Tiefe. Bodenobjektc lassen sich 
durch geschickte Ziclmanövcr 
beseitigen. Hat eine Bodenrake¬ 
te einen Panzer erreicht, kommt 
es zu einer farbenprächtigen Ex¬ 
plosion. 

Im zweiten Spielabschnitt nä¬ 
hern sich sowohl die Wolken¬ 
kratzer als auch die Panzer dem 
Helikopter. Hat man diesen Le¬ 
vel bewältigt, muß man im drit¬ 
ten auf einem Schiff alle Ge¬ 
schütze zerstören, um unbescha¬ 
det weiterfliegen zu können. Die 
vierte Stufe ähnelt ein bißchen 
der ersten; man sicht das Gesche¬ 
hen wieder von oben. Diesmal 





































MH dem Kampfhubschrauber 
gaffen den Diktator 

spielt die Handlung aber in einer 
Berg- und Tallandschaft. Insge¬ 
samt bietet "Thunder Blade" 12 
verschiedene Spielabschnitte, 
die es in sich haben. 


Hier läge ein exzellentes Spiel 
vor. gäbe cs nicht bei der techni¬ 
schen Ausführung einige Schwä¬ 
chen zu bemängeln. Leider ruk- 
kclt die Grafik, und das Scrolling 
ist an einigen Stellen zäh und 
langsam. Vom Sound war ich 
ebenfalls enttäuscht. Bei der Ti- 
telmclodie muß man den Laut¬ 
stärkeregler voll aufdrehen, um- 
etwas verstehen zu können. Den¬ 
noch macht "Thunder Blade” 
Spaß und kann für viele Stunden 
an den Bildschirm fesseln. Die 
zwölf Abschnitte stellen auch für 
geübte C'omputcrspieler eine 
echte Herausforderung dar. 


Thunder Blade 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: U.S. Gold 
Info: Rushware. Leisuresoft 
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Computer Maniacs 
1989 Diary 


Das verrückte Tagebuch 

Hier handelt cs sich eigentlich 
nicht um ein Spiel, sondern viel¬ 
mehr um eine Spielerei. Sie sol¬ 
len Ihre Tagebuchnotizen nicht 
mehr in ein Büchlein schreiben, 
sondern mit Ihrem ST erledigen. 
Die Daten werden dann auf Dis¬ 
kette gespeichert. Doch das ist 
noch nicht alles, was das elektro¬ 
nische Tagebuch vermag. Haben 
Sie Ihren Geburtstag eingege¬ 
ben. erstellt das Programm auf 
Wunsch sogar ein Horoskop. 
Unter verschiedenen Rubriken 
lassen sich die täglichen Notizen 
ablcgcn. In einigen Tabellen 
können Sie diverse Informatio¬ 
nen abrufen. So sind im Pro¬ 
gramm Telefonnummern von 
englischen Computermagazinen 
sowie Hard- und Software-Her¬ 
stellern integriert. Man Findet so¬ 
gar eine Umrechnungstabelle für 
verschiedene Einheiten aus der 
Physik. 

Nicht gerade originell ist die 
Idee, eine Eieruhr ins Programm 
einzubauen. Jetzt wird Ihr Früh- 
stücksei bestimmt nicht mehr zu 
hart. Wer seinen ST über Nacht 
anläßt, kann sich nun von ihm 
wecken lassen. An geplagte 


Hausfrauen, die nicht wissen, 
was sie kochen sollen, wurde 
ebenfalls gedacht; in einer Datei 
sind englische Rezepte zu finden. 
Wer jetzt vor Langeweile gähnen 
muß, darf sich mit drei Spielchen 
aufmuntem. 

Mich konnte diese neuartige 
Programmidec nicht gerade be¬ 
geistern. Bis die Diskette gela¬ 
den ist. habe ich schon längst 
meine Notizen in ein Büchlein 
geschrieben. Um ein bestimmtes 
Rezept zu Finden, schaue ich in 
mein Kochbuch. Zum Eicrko- 
chcn verwende ich eine handels¬ 
übliche Eieruhr. Für das Aufstc- 
hen am Morgen sorgt mein Wek- 
ker. Außerdem habe ich keine 
Last, meinen ST die ganze Nacht 
anzulassen. An Horoskope glau¬ 
be ich nicht, und wenn ich es 
trotzdem einmal wissen will, sehe 
ich in der Tageszeitung nach. Für 
Telefonnummern gibt cs Tele¬ 
fonbücher und die Auskunft. 
Wozu brauche ich also "Compu¬ 
ter Maniacs 1989 Diary”? Meiner 
Meinung nach überhaupt nicht. 

Computer Maniacs 
1989 Diary 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Domark 
Info: Lcisuresoft 

Carsten Borgmeier 


Note: 4 


Tagebuch für 
Unverbesser¬ 
liche: 

"Computer 
Maniacs 1989 
Diary" 
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Wanted 


Metzelei im Wilden Westen 

Fünf Banditen treiben im US- 
Staat Arkansas ihr Unwesen. 
Keinem Sheriff gelingt cs. sic cin- 
zubuchtcn. da sic unheimlich gut 
mit der Knarre umgehen kön¬ 
nen. Deshalb müssen Sie eingrei- 
fcn. In der Rolle eines berüchtig¬ 
ten Kopfgeldjägcrs laufen Sie 
durch dornige Gegenden, alte 
Westernstiidtc und Fclscn- 
schluchtcn. in denen ganze Hor¬ 
den von Ganoven die fünf Bandi¬ 
ten beschützen. Nacheinander 
sind vier Landschaften zu durch¬ 
wandern und Verbrecher abzu- 
knallcn. um am Ende des harten 
Weges jeweils einen Gangster¬ 
boß schnappen zu können. Mit 
diesen fertigzuwerden, ist gar 
nicht so problematisch. Schwie¬ 
rig zu bezwingen sind aber die 
vielen Banditen, die dem Kopf- 
geldjügcr den Weg zu ihrem Chef 
versperren. 

Nur wer in vier Landschaften 
vier Ganovcnbossc schnappt, ge¬ 
langt in den fünften Level, in 
dem das letzte Gangslerobcr- 
haupt lauert. Hat man auch die¬ 
sen Gegner erwischt, ist das Spiel 
gewonnen. Aber dieses Ziel läßt 
sich nur mit viel Mühe erreichen. 
Das Game ist unheimlich schwer. 
Mit einem Revolver ballert man 
um sich und versucht, möglichst 
viele Banditen zu treffen. Diese 
schießen natürlich zurück. 
Manchmal haben sic sich in Ge- 
Kopfgeldjäger bäuden verschanzt und knallen 
unterweg» aus offenen Fenstern. Ständig 



müssen Sie feuern und gleichzei¬ 
tig vor den Schüssen der Gang¬ 
ster in Deckung gehen. Die Ga- 
I noven greifen von allen Seiten an 
und ballern, was das Zeug hält. 

Manchmal erscheinen Fässer 
auf dem Bildschirm, auf die Sie 
schießen sollten. Ein getroffenes 
Faß bringt nämlich Extrawaffen. 
Durch Einsammeln entsprechen¬ 
der Symbole erhält man zusätzli¬ 
che Feuerkraft, eine höhere 
Laufgeschwindigkeit des Kopf¬ 
geldjägers oder effektivere Mu¬ 
nition. Nimmt man beispielswei¬ 
se Dynamitstangen auf. kann 
man durch Druck auf die SPA- 
CE-Taste alle Gegner auf einmal 
beseitigen. 

Grafisch ist das Programm ei¬ 
ne Augenweide. Es besticht 
durch flüssiges vertikales Scrol¬ 
ling und eine detaillierte Darstel¬ 
lung der Sprites sowie des jeweili¬ 
gen Hintergrundes. Sehr positiv 
fiel auch auf. daß das Game für 
längere Zeit zum Wcitcrspielen 
motivieren kann. Es ist nämlich 
nicht leicht, alle Abschnitte zu 
bewältigen. An einigen Stellen 
kommt man nur schwer an den 
Banditen vorbei. Etwas ab¬ 
schreckend finde ich allerdings, 
daß man auf menschenähnliche 
Sprites schießen muß. 

Wanted 

S)stem: Atari 16 Bit 
Hersteller: Infogames 
Info: Bomico 
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Operation Wolf 


Harte Männer braucht 
das Land 


Der Feind quält seine Gefan¬ 
genen in einem Konzentrations¬ 
lager mitten im Dschungel. Das 
kann die demokratische Welt 
nicht dulden. Ein stahlhartcr 


Einzelkämpfer erhält den Auf¬ 
trag. das Lager zu finden, alle 
Eingesperrten zu befreien und 
die Gegner bis auf den letzten 
Mann zu töten. Mit einem Fall¬ 
schirm gelangt der Held ins 
feindliche Gebiet. Leider besitzt 
er viel zu wenig Munition. Aber 
mit Ihrer Hilfe kann er sein Ziel 
vielleicht dennoch erreichen. 

Per Maus steuert man ein Fa¬ 
denkreuz über den Bildschirm, 
mit dem man gegnerische Solda¬ 
ten. Panzer. Flugzeuge. Schiffe 
usw. anvisiert. Mit einem Druck 
auf die linke Maustaste (MG- 
Fcucr) oder auf die rechte (Gra¬ 
natenfeuer) lassen sich feindliche 
Objekte oder Personen vernich¬ 
ten. Das Szenario präsentiert 
sich stets aus der Sicht des Hel¬ 
den. So erhält der Spieler den 
Eindruck, sich selbst auf dem 
Schlachtfeld zu befinden. 
Manchmal tauchen im Bildvor¬ 
dergrund riesige Soldaten auf. 
die ihr Gewehr auf Sie richten. 
Da muß man schnell reagieren, 
um nicht viel Lebensenergic zu 
verlieren. 

"Operation Wolf' ist eine rich¬ 
tige Rallcrorgic. Es gilt, auf fast 
alles zu schießen, was sich be¬ 
wegt. Ausnahmen bestätigen die 
Regel. Manchmal laufen nämlich 
kleine Jungen. Damen in Unter¬ 
wäsche oder Sanitäter durchs 
Bild. Auf harmlose Zivilisten 
darf man auf keinen Fall feuern. 
Das Game verlangt schon einiges 
Geschick. Werz.B. einen Panzer 
in die Luft jagen will, muß auf- 
passen, daß weder ihm selbst 
noch den Zivilisten etwas ge¬ 
schieht. Auf Dauer ist das ziem¬ 
lich anstrengend. 

Zum Glück verliert der Feind 
manchmal Granaten, die sich 
sehr wirkungsvoll cinsetzen las¬ 
sen. Zielt man mit dem Faden¬ 
kreuz auf eine Soldatcngruppe. 
kann man gleich mehrere Perso¬ 
nen auf einmal erledigen. Je 
mehr Feinde Sic eliminieren, de¬ 
sto besser. Erstens bringt das 
Punkte, und zweitens müssen al¬ 
le Gegner in einer Landschaft 
vernichtet werden, um in den 
nächsten Level zu gelangen. Ins- 
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"Operation Wolf", 
eine Bsllarorg/e 




gesamt sind sechs verschiedene 
Spielstufcn vorhanden, die alle 
voller Action und Gefahren stck- 
kcn. 

Grafisch ist das Progrumm 
brillant. Der Sound ist ebenfalls 
gelungen. Das Spielprinzip sorgt 
für lang anhaltende Motivation, 
was ich sehr erschreckend finde. 
Ich ertappte mich beim Test da¬ 
bei. daß ich immer noch ein wei¬ 
teres Spiel machen wollte. Die 
Vergabe einer Testnotc fiel mir 
sehr schwer. Einerseits ist "Ope¬ 
ration Wolf’ in allen spieleri¬ 
schen und technischen Bereichen 
perfekt, andererseits handelt es 
sich dabei um eines der perverse¬ 
sten Kriegs-Games der Compu- 
terspiclgcschichte. Da dieser 
Test objektiv zu sein hat. beharre 
ich nicht auf meiner pazifisti¬ 
schen Grundeinstellung und ge¬ 
be dem Programm schweren 
Herzens die volle Punktzahl. 

Operation Wolf 

System: Atari lh Bit 
Hersteller: Occan 
Info Occan Software 
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Afterbumer 


Enttäuschende 

Automatenumsetzung 

In den Spielhallen ist der 
gleichnamige Scga-Automat 
längst ein Dauerbrenner. Nun 
gibt es auch eine Umsetzung für 
Homecomputer. Der Käufer er¬ 
hält zwei Disketten und ein Po¬ 
ster. 

Für alle, die "Afterburner" 
noch nicht kennen, sei das Spiel¬ 
prinzip hier kurz erklärt. Mit ei¬ 


ner amerikanischen F-15 Sinke 
Eagle starten Sie von einem Flug¬ 
zeugträger aus. um im Tiefflug 
über verschiedene Landschaften 
zu düsen und feindliche Maschi¬ 
nen sowie Bodenstationen zu 
zerstören. Die Steuerung erfolgt 
per Maus oder Joystick. (Letzte¬ 
res ist empfehlenswert.) Das 
Flugzeug hebt mit glühenden 
Triebwerken ab. Das geschieht 
vollautomatisch. Sic sehen nun 
eine Landschaft aus der Cockpit¬ 
perspektive in 3-D-Darstellung. 
Am Bildrand erscheinen ver¬ 
schiedene Instrumente, die Ge¬ 
schwindigkeit. Anzahl der Rake¬ 
ten und der Bildschirmlcben so¬ 
wie den Punktestand anzeigen. 
Sic sehen das Flugzeug von hin¬ 
ten und ein Fadenkreuz. Die 
Landschaft mit Wellen. Biiumen. 
Felsen. Wolken u.a. rast in 
schneller Grafik, aber leider 
ziemlich ruckclig vorbei. 

Durch Joystick-Bewegungen 
wird die Maschine nach oben, 
unten, links und rechts gesteuert. 
Dabei feuert die Bugkanone un¬ 
unterbrochen. Ein Fadenkreuz 
hilft beim Anvisieren der Feind- 
fiugzeuge. die von hinten oder 
vorne auf den Piloten zurasen. 
Hier können auch die zielsuchen¬ 
den Raketen zum Einsatz kom¬ 
men. Erscheint eine gegnerische 
Maschine am Horizont, leuchtet 
die Erfassungskontrolle im 
Cockpit auf. und ein Zielkreuz 
wird sichtbar. Auf Knopfdruck 
feuert die F-15 nun Raketen ab. 
die den Feind vernichten. Doch 
leider ist ihre Anzahl begrenzt. 
Ab und zu werden die Bestände 
aufgcfüllt. Dies geschieht vollau¬ 
tomatisch durch ein Mutterschiff 
in der Luft oder nach einer Lan¬ 
dung auf einem Stützpunkt. 

So spannend das alles klingen 
mag. die ST-Umsctzung ist mei¬ 
ner Meinung nach ein Flop. Die 
Grafik ist zwar schnell, aber äu¬ 


ßerst ruckclig. Von fließenden 
Bewegungen kann hier über¬ 
haupt keine Rede sein. Positiv 
finde ich dagegen die Sprachaus- 
gabc. Sie ist zwar nichts Beson¬ 
deres. steigert aber das Spielver- 
gnügen. Ich war von "Afterbur¬ 
ner” auf dem ST unheimlich ent¬ 
täuscht. Die Atmosphäre, die 
der Spiclhallenautomat vermit¬ 
telt. kommt bei diesem Pro¬ 
gramm keineswegs auf. 


Afterbumer 


Carsten Borgmcier 


System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Activision 
Info: Ariolusoft 


* Grafik . 7 

* Sound . 8 

* Motivation . 4 


"Afterbumer": 
Tiefschlag mit 
Tiefflieger 



Spielbewertung 


Bei der neuen Spielbewertung 
werden Noten von 1*10 vergeben. 
Kurz zusammengefaBt ist ”10” 
Spitzenklasse, während ”1” 
absolut miserabel ist. Je nach Art 
des Spiels werden folgende 
Aspekte beurteilt: 

Action Games * Grafik 

★ Sound 

★ Motivation 

Strategiespiele * Handhabung 

★ Grafik 

★ Strategie 

Adventures ★ Vokabular 

★ Story 

★ Grafik 
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GAMES 


Gorfs Laby 

Suche Im Labyrinth 


Mit "Gorfs Laby” kommt er¬ 
neut ein Programm auf den 
Markt, das seine Entstehung 
dem leistungsfähigen GFA-Basic 
verdankt. Würde aber nicht der 
Run-Only-Interpreter daran 
erinnern, könnte man das Spiel 
allerdings eher für ein Produkt 
reinster Maschinensprache hal¬ 
ten. Viele tolle Effekte werden 
Sie oft in Staunen versetzen. Das 
Kompilieren scheint jedoch aus 
mir unbekannten Gründen nicht 
funktioniert zu haben, denn lei¬ 
der ist das Programm nur über 
den Run-Only-Interpreter mit 
der Filc-Sclcct-Box zu starten 
und liegt auch nicht als kompi¬ 
lierte Version bei. Auf einen 
List-Schutz wurde verzichtet. 


Worum geht es nun in diesem 
Spiel? Der böse und reiche Gorf 
stiehlt die fünf magischen San- 
dor-Leuchter aus dem sagenhaf¬ 
ten Land Luxoria und versteckt 
sie unterhalb der Stadt in den La¬ 
byrinthen. Ihre Aufgabe ist es 
jetzt, diese so wichtigen Leuchter 
zurückzubringen oder sich einen 
guten Platz in der High-Score-Li- 
tc zu sichern, die übrigens abge- 
spcichcrt wird. "Gorfs Laby” ist 
ein Advcnturc. das sich stark an 
Rollenspielen wie "Dungeon 
Master" orientiert. Man irrt 
durch verschiedene 3-D-Laby- 
rinthe, in denen die unterschied¬ 
lichsten Gegenstände zu finden 
sind. Auch Waffen müssen hier 
cingesammelt werden. 

Trifft man auf einen Gegner, 
so öffnet sich ein Fenster, wel¬ 
ches das Gesicht des Angreifers 
zeigt. Die Grafik der verschiede¬ 
nen Monster ist dabei für ein 



Feind¬ 
berührung: ein 
Indiener taucht 
aut 


Die 6 Riteei 
mümeen gelbet 
werden 



und die einzelnen Teile des Pro¬ 
gramms lassen sich frei in den 
GFA-Basic-Interpretcr laden. 
Wer gerne einige der vielen Tips 
und Tricks aus "Gorfs Laby" im 
Sourcecodc untersuchen möch¬ 
te, dürfte sich darüber freuen. 


Spiel dieser Preisklasse sehr gut 
gelungen. Jedes Ungeheuer läßt 
sich nur mit seiner bestimmten 
Waffe töten, die man hoffentlich 
zuvor in den Labyrinthen gefun¬ 
den hat. Anderenfalls bleibt nur 
die rühmlose Flucht. Insgesamt 


sind fünf Irrgärten mit jeweils 
drei Stockwerken zu bewältigen. 
Zusätzlich können Uber das Pro¬ 
gramm neue Labyrinthe erstellt 
werden. 

Etwas negativ fiel auf, daß cs 
auch im niedrigsten Level relativ 
lange dauert, bis man auf den er¬ 
sten Sandor-Leuchter trifft. 
Auch sind die Gegner bis auf den 
bösen Gorf allesamt ziemlich 
schwach. Man kann sie mit der 
richtigen Waffe besiegen, ohne 
dabei Gefahr zu laufen, selbst 
großen Schaden zu nehmen. 

"Gorfs Laby" empfiehlt sich 
für alle Advcnture-Nculingc und 
Computerfreaks mit kleinem 
Geldbeutel. Abentcuerprofis 
dürfte cs allerdings zu wenig for¬ 
dern, so daß bei ihnen schnell 
Langeweile aufkommt. 

Gorfs Laby 

System: Atari 16Bit 
Herstcllcr/Info: R&E-Softwarc 


* Grafik . 1 

* Sound . 0 

* Motivation . 8 


Ulrich Schmitz 


Desolator 


Gauntlet läßt grüßen 

Die Firma U.S. Gold will an¬ 
scheinend noch weiter vom Er¬ 
folg ihres Superhits "Gauntlet" 
profitieren. Anders ist es nicht zu 
erklären, daß das englische Soft¬ 
ware-Haus neben "Shocklcd" 
mit "Desolator" den zweiten 
"Gauntlcf'-Verschnitt in Folge 
veröffentlichte. 

In "Desolator" übernehmen 
Sie die Rolle von Mac. der sich 
durch ein riesiges Schloß kämp¬ 
fen muß. Dessen Besitzer Kairo 
ist ein Bösewicht übelster Sorte. 
Er hält in seinem prunkvollen 
Bau nämlich kleine Kinder hinter 
mysteriösen Spiegeln gefangen. 
Sie müssen alle Spiegel entzwei¬ 
schlagen und die Kinder hcraus- 
holen. Sind alle aus den Klauen 
Kairos befreit, verwandelt sich 
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GAMES 


der Held in den unbesiegbaren 
Machoman. Dessen Aufgabe isl 
cs, das gesamte Schloß in Schutt 
und Asche zu legen. 

Genau wie in "Gauntlet" und 
"Shockled" sicht man das Szena¬ 
rio aus der Vogelperspektive. 
Wieder tauchen unzählige Ge¬ 
stalten auf, die Sic bedrohen. 
Selbstverständlich haben die 
Programmierer auch in diesem 
Spiel für Gegenstände und Ex¬ 
trawaffen gesorgt, die das Hcl- 
dcnlcbcn erleichtern. Vom Bu¬ 
merang. mit dem Sie um die Ecke 
schießen können, bis hin zu Mas- ; 
kcn. die unsichtbar machen, ste¬ 
hen viele nützliche Dinge zur 
Verfügung. 



Von den drei genannten Spie¬ 
len ist "Desolator" grafisch am 
besten gelungen. Auf dem Bild¬ 
schirm kann man dreidimensio¬ 
nale. farbenfrohe Bilder bewun¬ 
dern, die einen wahren Augen¬ 
schmaus bieten. Spielerisch hat 
"Desolator" allerdings nichts 
Neues zu bieten. Wer bereits 
"Gauntlel" oder "Shockled" be¬ 
sitzt. kann auf dieses Programm 
getrost verzichten. 

Desolator 
System: Atari 16 Bit 
Hersteller: U.S. Gold 
Info: Lcisurcsoft 


* Grafik . ** 

* Sound . 7 

* Motivation . 5 


Carsten Borgmcicr 


Return of the Jedi 


Verfolgungsjagd auf 
fernen Planeten 


"Star Wars"-Fans dürfen sich 
freuen. Domark hat den dritten 


und letzten Teil der Trilogie fer- 
tiggestcllt. Während die ersten 
beiden Titel "Star Wars" und 
"The Empire strikes back” über 
Vektorgrafik verfügten, besitzt 


"Return of the Jedi" nur eine ge¬ 
wöhnliche Farbgrafik. Der Spie¬ 
ler kann hier zwischen drei 
Schwierigkeitsstufen wählen. 

Zunächst ein paar Worte zur 
Hintergrundstory. Darth Vadcr. 
der bitterböse Imperator, hat 
sich mit dem Todesstern eine 
mächtige Waffe bauen lassen. 
Damit will er den Rebellenplane¬ 
ten einfach aus dem Universum 
pusten. Das können unsere Hel¬ 
den natürlich nicht dulden; der 
künstliche Himmelskörper muß 
zerstört werden. Eigentlich dürf¬ 
te das keine Probleme bereiten, 
denn der Stahlkörper hat einen 
Schwachpunkt. Um ihr Ziel zu 
erreichen, begeben sich Luke 
Skywalkcr. Prinzessin Leia und 
I ian Solo auf den Mond Endor. 
Von hier aus beginnt das Aben¬ 
teuer. 

An diesem Punkt greift der 
Spieler in die Geschichte ein. Er 
schlupft in die Rolle von Prinzes¬ 
sin Leia. die bei diagonalem 
Scrolling auf einem Spccdbike 
durch den Wald des Mondes En¬ 
dor rast. Soldaten des Imperiums 
verfolgen sie. Durch geschicktes 
Manövrieren sorgen Sic dafür, 
daß Leia nicht gegen Bäume 
prallt oder in die Schußlinie der 
Gegner gerät. Die lästigen Fein¬ 
de lassen sich außer Gefecht set¬ 
zen. indem man sic abschießt 
oder vom Weg abdrängt. Nach 
einer rasanten Fahrt erreicht 
Leia ein Dorf, in dem hilfsbereite 
Ewoks hausen. 


Dann geht das Abenteuer wei¬ 
ter. Jetzt steuern Sie einen 
Raumgleiter über den Todcs- 
stern. Das Spiclprinzip gleicht 
dem im ersten Level. Man kann 


die Gegner, die ebenfalls Raum¬ 
gleiter lenken, wieder abknallen 
(»der von der Bahn abbringen. 
Dabei sind Zusammenstöße mit 
Stahlstrebcn zu vermeiden. Ist 
der Todesstern zerstört, beginnt 
das letzte Szenario. Nun steuern 
Sie den berühmten Geher aus 
dem Film "Stars Wars" über ei¬ 
nen Planeten, weichen Hinder¬ 
nissen aus und feuern auf Geg¬ 
ner. Hat man auch den letzten 
Abschnitt gemeistert, beginnt 
das Spiel noch einmal von vorne, 
diesmal allerdings mit einem hö¬ 
heren Schwierigkeitsgrad. Die 
Feinde lassen sich jetzt nicht so 
leicht vom Weg abdrängen und 
auch wesentlich schwerer ab¬ 
schic ßcn. 

Alles in allem konnte mich 
"Return of the Jedi" nicht son¬ 
derlich begeistern. Die Grafiken 
sind zwar gut gelungen, und auch 
der Sound klingt nicht übel, doch 
in den einzelnen Abschnitten 
bietet das Spiel zu wenig Ab¬ 
wechslung. Auf Dauer wird cs 
langweilig, immer nur irgendwel¬ 
che Gegner zu verfolgen und 
Hindernissen auszuweichen. 

Return of Ute Jedi 

System: Alan 16 Bit 
Hersteller: Domark 
Info: Bomico 


* Grafik . » 

* Sound . 8 

* Motivation . 6 


Carsten Borgmcicr 
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VORSCHAU 


Grafik 


Sterne 


Man Kann den Computer für Text¬ 
verarbeitung, Tabellenkalkulation 
und Dateiverwaltung emsetzen. Für 
die meisten Leute sind hiermit die 
wirklich wichtigen Anwendungen ei¬ 
nes Home- bzw. Personalcompu¬ 
ters schon ausreichend beschrie¬ 
ben Daß es auch noch andere, teil¬ 
weise sehr interessante Anwendun¬ 
gen für Jedermann auf dem Compu¬ 
ter gibt, zeigt das Programm "Sky- 
plot". Uns lag zum Test letzt die al- 
lemeueste Version "Skyplot plus 2 * 
vor. Wer den Himmel nicht nur als 
Hintergrund für romantische Nächte 
sieht, der sollte sich unseren Test¬ 
bericht durchlesen. Mit "Skyplot 
plus 2“ kann man die Sterne einmal 
auf eine ganz andere Weise kennen¬ 
lernen Sogar einen Blick von einem 
fiktiven Planeten um eine beliebige 
Sonne erlaubt das Programm. 




Text 


"Ist Word" ist noch immer das 
verbreitetste Textverarbeitungspro¬ 
gramm auf dem ST. Deshalb ist es 
kein Wunder, daß es schon seit eini¬ 
ger Zeit "SekundärProgramme" da¬ 
zu gibt. Ein paar solcher Programme 
stellen wir im nächsten Heft vor. 


3D-Grafik ist in. Schon früher hat¬ 
ten wir deshalb das Programm 
"CAD-3D" von Tom Hudson vorge¬ 
stellt. Inzwischen hat sich hier aber 
emges getan. "CAD-30" ist sozusa¬ 
gen erwachsen geworden. In unse¬ 
rem Artikel "Cyber - Ein Studio für 
Animation" stellen wir die neuesten 
Entwicklungen in diesem Bereich 
vor. 


Hilfe 


ln Ausgabe 12/88 hatten wir einen 
Wettbewerb für eine Eintipphilfe für 
ST-Programme ausgeschrieben. 
Dieser Wettbewerb ist beendet. Ein 
eindeutiger Sieger steht fest: Lars 
Jensen aus Hamburg mit dem Pro¬ 
gramm "P.I.T." ist der Gewinner. Wir 
freuen uns darauf. Ihnen dieses 
durch und durch gelungene Pro¬ 
gramm im nächsten Magazin zu¬ 
gänglich machen zu können. Wenn 
Sie sich für Maschinenprogramme 
auf dem ST interessieren, dann soll¬ 
ten Sie sich die nächste Ausgabe 
kaufen, denn in Zukunft werden wir 
alle Maschinenprogramme für den 
ST in P.I.T.-Form bringen 


Tabelle 


Wollten Sie vielleicht schon immer 
einmal eine Tabellenkalkulation für 
Ihren XLOCE haben? Dann haben Sie 
Glück! Mit "S.A.M -Budget" gibt es 
jetzt ein sehr komfortables Pro¬ 
gramm dieser Art auch für die 8-Bit- 
Atans. Wenn Sie mehr über dieses 
bislang größte S.A.M.-Pro|ekt erfah¬ 
ren wollen, dann schauen Sie mal 
ins nächste Heft hinein! 
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Bücher 


S. 11*115 


O 2/87 (6.-DM) 
O 3/87 (8.-DM) 
O 4/87 (fl-DM) 
O 5/87 (6.- DM) 
O 6/87 (fl.- DM) 
O 12/88 (7.-DM) 


O 

O 

O 

O 

O 


1/88 (fl.-DM) 
3/88 (7.-DM) 
4/88 (7.-DM) 
5/88(7.-DM) 
6/88 (7.-DM) 


O 1/89 (7.-DM) 


O 7/88 (7.-DM) 
O 8/88(7.- DM) 
O 9/88 (7.- DM) 
O 10/88(7.- DM) 
O 11/88 (7.-DM) 
O 2/89 (7.-DM) 


St. Nr. 
St Nr 
St Nr. 
St. Nr. 


I_I_I_I_I_I-1—I ( 


J_I—I—I—I—!—I ( 


1111.) ( 


J—I—I ( 


OM) 

DM) 

DM) 

OM) 


Zwlachensumme 


St Stehsammler für 12 Hefte 412.80 DM 


Zwischensumme 



ThreWahl 


IT-iOWER 


SW-Oafc 
S 12/13 • 94 


8.2 


Bitte fl oder 12 Hefte ankreuzen 
O 2/87 O O W O 

O 1/88 O 3/88 O 4/8® O 

O 7/88 O 8/88 O 9/&8 O 

fl Hefte kosten 25.90 DM. 12 Hefte 50.- DM 
Zwlachensumme __ 


5/87 

5/88 

10/88 


O 6/87 
O 6/88 
O 11/88 


S1. 

Nr . AT 

L 

L 

J( 

OM) 

St. 

Nr AT 

L 

L 

J( 

OM) 

Sl 

Nr AT 

L 


J< 

DM) 

St. 

Nr . AT 

1 

1 

J ( 

DM) 

St. 

Nr. AT 

L 

1 

J( 

DM) 


Zwischensumme 


JhzyTin&ir 


Dies & Jenes 


S 36.46.55 


KUXE 5V.--CMI 

st 


86*85 


Sl Nr LP 1 1 

|—L 

1 1 

1 

J (15.-DM) 

St Nr L F 1 

|—L 

1 I 

1 

J (15.-DM) 

St Nr. LF 1_ 

_|—L 

1 I 

1 

J (15.- DM) 

St Nr l F 1 

_|—L 

1 I 

1 

J (15.-DM) 

Sl Nr 1F 1 

|—L 

1 I 

1 

J (15.-DM) 

St Nr LF 1 

|—L 

1 | 


J (15.- DM) 

Sl Nr l F 1 


1 1 

1 

J (15.-DM) 

St. Nr. LF 1_ 

_|—L 

J L 

L 

J (15.- DM) 


St. AT30 GorfsLeby 
St. AT 31 Sample für ST 
St. DOS-Anteitung für Xl/XE 
St. PS* AMD für XL/XE 
St. AT32 SoondpaketST 


29 90 DM 
19.90 DM 

3.50 DM 

6.50 DM 
119.00 DM 




Z wi sehen sum m« 


Zwlscksoeijsi^rts 


public 


Endsumm« 


Rechnungsbetrag 



domain 8 Bit 


SVV-OWt 

86870 


St. Nr. 

1 1 1 

_J_1 (10.-DM) 

St. Nr. 

1 1 1. 

1 1 (10.-DM) 

St. Nr. 

1 1 1 

_J_1 (10.-DM) 

St. Nr. 

1 1 1 

1 I 110.-DM) 

St. Nr. 

1 1 1 

1 1 110.-DM) 

St Nr. 

1 P 1 D 1 

_Ll_6j (15.-DM) (2 


Vwsardkosler 0« Vs rund pW Nachnahme 
5.70 DM Bw Nachnahme-Versand ns Ausland 
8 60 0M Bet Vorauskasae Darechnen wir amen 

VWs*y*ostename<i von 3 - OM kn Inland md 
8-OMbw befarung ins Ausland 
Vorauskasse Wslsn S*e ökte pw Vtnechnunoascnat* 
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756 (BLZ 680100 75) 


Bitte artueuzen: 


Q N a chnahme 0M 5.70/6.60 
O voraus Ir esse DM3.- /*.- 


odw Überweisung auf 


Computertyp: O XL/XE Q ST 

(btftta unbedingt angatoan') 




-public 


Wem 81« bereit» uneer Kunde eind, 
Anden Sie euf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden- 
nummer In de« nebenstehende Feld 
eintragen, helfen Sie une bei der 
s c hneie n Abwicklung Ihrer Best s tong. 


Ihr« 

Kund«n-Nr. 


MIM 


domain ißBit 


jh-ow 
S «2/83 


St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr STPO 
St. Nr. STPO 
St. Nr. STPO 


(12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 
(18-DM) 


6 l 2 .Wtannair 


Oatun, UnwrschrSt 


(Wann 5is urasr 16 JSW and. vornan ww Sws BieWtnq mM gss WlSr hsn Omndsn isr 


Zwischen aumma 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Werner Ritz, ATARI magaz/n, Postfach 1640, 
7518 Brettan, Telefon 0 72 52 / 30 58 
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Know how über Ihren Atari ST 



B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

GEM, Ist Word. OB Maatar 

(2 erweiterte Auflage mit Beruckschtigung von Ist Word plus) 

Nach einer genauen instaHationsanJeitung des ST-Systems 

wird der Anwender detaÄert n Textverarteitung 

und Dateiverwaiti^g angewiesen 

Viele Tips, en Glossar und ein SlchworTve«7echnis 

runden das Gesamtkonzept ab 

Bestellnummer A Q 

IW 1301 DM HO.” 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

lat Word plus. Ist Mail, ST Aided Design 

Oes Buch beginnt mit emer gerafften Darstekng von 
'ist Word PVjs", so daß Ungeduldige sofort anfangen können 
Dwauf folgt eme ausführliche Darsteflung der Textverarberting 
Der zweite Tel betaßt sch mit dem Antennen von 2-D- und 3-D- 
Grafiken und zeigt ln einer Vielzahl von lHustrationen die Arbeit 
mrt einem Grafikprogramm auf dem ST. 

Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM HO.” 
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Frank Oatrowaki 

OfA BASIC 
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BUCHPOWER 



Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! 



Koch 

PMks 4 Pok»a zu Atari 
600 XL/800 XL 

»iSffan 

Br» DgMUv r Bmc' Oder mmt 
9». «ff mar 2aö»r «cm 8M M—1 
l«t? Ml dar ncfagan Pa*a Poaae 
«(» dw x r Pwi Brram 
n—g» Anaff «mg» A*aa na 6» 
iffprogr a mman ajn At m» i 

BMMm»T»MrOeOI01 OM 39.- 



L M Schieber 

Des Ateh- 

Progremmiefhandbuch 

390 SMr 

H»r »»dar a a r s rff«a"ia — wem» 
gaaadt S» »man a»r Wag «am Pro 
ö»m rv ogramm iar» ch *ff» c r 

^ AJ a g rarrm jt3 ommr Qabrauc#v< 
a aVran «ml amen <wa S» c»n 
flöOJPicmiof daN! progranrrwran 
Warm s» daaaa Bucn dffnrgaartwa» 
naban, «amar Sa taan Ajtar n tmd 
■awrtl 

BaataAnummar IfT 0109 DM M - 



# 4 Schwaiger 

ft T ftfff Atari Star Tartar 


fr-J 



i«0 

►Mrb» nandff aa ac* «an ar» uffffg- 
»»cr» ffr ff a rffb» Tatftffiromng O 
taan Mart (mmd 4« -B*a> Da» Buch 
glta ana ErtMnj DtQMOiMM 


r (V 0029 DM 94 - 


A Honmger/A Heinz 

Start mit Atari- Be i l e 


Chaos Computer Club (Hrsg.) 

Hecker Bibel 2 


NEU 




Hacker szid keine vorübergehende Modeerschetfmng wie Punks oder Jupptee Hek- 

ker and eme teste Große m ener menschlichen ZiAunft Seit dem Erscheinen der 

Hackerttbel I haben Oe Jungs w Chaoe Computer Club durch ihre Aktionen immer 

wieder de Scttagzeton der Weltpresse erobert In diesem Buch werden ihre Taten 

dokumentiert Her klären sie den Leser über ihre Motive auf 

Vom NASA-Hack. über de Wen-Gefahr. Netzwerk-Hoffnungen und de Hacker- 

Ethik. 

BMttinumma CH 0101 DM 33.33 



\toes 

Dm Basic-Trainingsbuch 
zu Atari 000 XL/800 XL 

383Saton 

Das Baue Tranrgaxxf tu Mm 600 
H. -600 Ham auafcffttf» ms 
bkp gut gaaemaoana BrMmmo » daa 
Atar daac Von dan O er » Ubar da 
Pn X nana n a^aa Da nt* Wigr Algo- 
«am» »ml man aennff dH P»ogram 
nawm. 

SaataAn^nmar M0417 DM 39- 



Atfred Görgens 

Utilitlat in Baste 
für Atah-Computar 

i»seen 

r Jaaam Buch 6ndan 9» pSM Ub- 
■« Xu dm Thaman F*ogramm»r*a» 
SoLnd ind Tartvarartoammg Nox B au- 
lomahad» ZManxmaffrvrg Urrrtu- 
mmmrq «cn BaacZaffn aJomaa- 
Kt» r* , o^/Bmrnaiart Makadto* odar 
aucn Ja nAadngt» «er Mm^Zmfwn 
mö Uaamoian *4 dam Cfexaar 

Saatadnummar VO 0994 OM IS- 



TomRowtay 
»--■»--«- «-*- 

oprunana« luatri 

mH Atari Grafik 

»OSffffn 

D»a ff am Lahrfcucn damada>QraM 
mft^cfSffMn daa Mm n da 3a at Mj» 
aataa «on Otffffan n Fffbgtfxsg ind 
r d» EntMOSmg «an Bkfccrvmiw 
«nurtan afflffl 

■■Maanummar TWOltt OM«. 



C. Lorenz 

Dm g ro 9t spitkbuch 
für Atari. Band 1 

1»» Sffar 

*u»aoand» Gorrpuiaripea m Ma n Ba 
ac *Mbm «T pida r «ndan 9» M» ar» 
naahoffamMAmgiganü 
agar» P nog»"»** HKMk Ban» 
gig iffd Soroftan. Graff «md Ton » 
Förth. Tonppogramnaanrg ua» 





A. Hettnger/W Krauß 

Dia Atart-Hitparade 

l96Saaar 

0» Affn h«parada at ar» ErMvmg n 
da «fftf»ö»»r AA«arvUvr 

bananoat da P»»ff * iaala OrffS. 0» 
duacnaMda rti UOaa»uc*a abar 
aucn homcaana Spa» 

Mi Man »rbgan BMacffm**»' 



F«jgg/F«klmam/Barry 

30 Baaic-Programm« 
für dan Atari 

774 5aMr 

Oaa Buch «rtran m^Mhg gffaaffla 

Spff- ird Ga Ba a r o granma aua Malt»- 
maff Uraamcff mö *mm andman An- 
*ancl/g»a f achar daa tlglcran Lff 
bana U ffan AaarvCcmDffar 

Baa ff ff u imw u r lO Oft» OM H- 




C. Lmnt 

Oaa groft« Sptalabuch 
«Or Mari. Band 2 

JOOSaNr 


Offaaa Bücn artma Pmgramma t# dan 
Man 600 »QySOO «ffJ ff ar» Wadar • 
UwngvonBand ’ Es tmgi ar» fffr» 



»o ioea dm »jo 



Pooe/McNiti/Cook 

M«n Atari-Computer 

600Saaan 

Enkffndbucn daak»»dan Mm-Bmf 
m w» rt «q>a »».maaerwr artnaa iffd 
Jur Löeffg ffff Aaan-Procaama bffdgi 
b ff wen CMbidan imd anaet ar» 
^atoff dar tu» dan amamafffn ffaras 
aanan ao M(ffgan T^affn 

BaalaffiMtnrria» TW QMQ OM 59 - 








































































































































































Reinhard Schuster Computer 


OBEREMUNSTERSTR. 33-35 TEL. (02305) 37700 BTX023053770 4620 CASTROP RAUXEL 


1 conPvTERomm 

Vertragshandlet 


A ATARI 

System Fachhandier 


KST 


dffCcnpierDnjctar 


Vertrag» 

K*ndl«t 


Separater Irapockey 

--J 

MM 

Tnjwu-, 

MM 

T»net«wo<«l 

»4 TO 

TouCoti 

§BM 

Tactukocop 

MM 

Tee up Gott 

UM 

TaalDtwa 

79 M 

TytraOum 

<7 SB 

Tetn» 

§4 10 

Th# EnJcrcer 

MM 

ThePeten 

77 M 

Thnitl 

29 99 

Thundai Cau 

§9 99 

ThunOainlad« 

§» 7t) 

Tmaaoriaa 

77 SB 

Tob# 

SBM 

Track« 

74 30 

Trackauii MaoyM 

§BM 

TiailtUr« 

»IM 

TiaM« 

MIO 

TiaahHaap 

§BM 

Tnad 

91« 

Trma 

MM 

TmnalPaiiuiiDT 

§9 90 

Turbo Cup 

•§§0 

Turbo rr 

27 M 

UfcamaZ 

34. M 

CRanaJ 

49 90 

'.-.«na« 

71« 

L’runvrted 

77« 

Cniemal Mdrtai y 


Scaoaiyl 

39 9» 

Cmvaraai Miauiv 


Scanery 2 

»90 

'Jruvaraal Military 


Sunulatnr 

7»M 

Vemptfe« Emfa» 

MM 

Vega« Oambiet 

«90 

Vermee» 

77 90 

Vatarar. 

MM 

VtctoryBoad 

UM 

Viru» 

§»90 

Volleyball Sanulai.r 

»7« 

Vraoa 

§4» 

Wallatiaat WtfurJ 

MM 

Wanted 

§9 90 

War Gern«« 



19 Boot Camp 
IM) 

20 0001 


22lBB«a» 

JDGalajry 
400 CCOraad fern 


Advanced Rugby 


Aua 


•ad Cm 

»alenca offener 
Bald» Tato 1 


Bhieberry und <toe 


Bob Moräne 
Scanne» Ficum 


Bato Werteten 
Bomb Jeck 


tuhbieGhoei 
Buggy Boy 


CapcamBtood 

CaguaoFVaa 


ATARI-ST-SOFTWARE 


RängaatZdbn 


77« 


MSB 


Alten Syndrom SB 90 

am Mio 

Altemau raatoyOty UM 

Araaaor MIO 

Amancanfeoi 2B.3B 

Annde Force Foul 0100 

Aikamd <7 90 

Arhano«d2 9BJ0 

Armageddon Man MM 

Artur. MOB 


mit 


MTB 


79 00 


<790 

77« 

Bettet Dead 

TbenAkan 9BJ0 

•yyaMfheJae Palace MM 

BeyeadZork 700 

Bnxac Caatnando §»70 

71.7» 


00.90 
<7.00 
•3 10 



CratyCan 

CrasyCan2 


DEGAS Ehi. 
DTI 


Dark Cetfk 
Dark Futton 

Dt)* Vu 


Dtzay WizianJ 
1 MBRAItnoüg 
Doubto Dragon 
DouhAefeck 
Dowr. at rat Troila 
Dr Lmngttootl 


Empn 


Epyv (Tba Wortd* 
Gtaataai) 


MSB 

FbgfctS Wem 
Barapean 

BIM 

Sphäre 

MM 

MM 

Flagtit Simulator 2 

1MM 

mm Hf 

97» 

27M 

fei 

FaA 

üukxx Sport! 

MM 

29 39 

Football Ouacu» 3 

HM 

tv n 

MM 

MM 

Football Fortuna» 

MM 

Jinda OdUng 

MM 

MN 

Footbai Manage» 

«M 

IntaBkgant Checken 

MSB 

MM 

Foorhall Uanayax 2 

MM 

tntarnauonal 


MM 

Foundation» Wart* 

74M 

Karate Plus 

MM 

UM 

Fred Feuer«teic 

MM 

ha «Kind Magic 

77« 

77« 

Freedom 

MM 

JagdaolRötet 


MM 

Puggev 

17» 

Oktober 

MM 

MM 

Gaiartr Caaquara» 

UN 

Japaneae Kendo 

HM 

MM 

OaUiagoRf Domain 

MM 

JaanaaD'Aic 

MM 

MM 

Gaablai 

»M 

Jet 

SMM 

M.M 

QaaaOmH 

77 SB 

JOlfeB 

MM 

BSM 

Gary Lmakerr 

Ho« Sun 

«3.M 

Juunat 

Kaien 

74» 

t»M 

MM 

GarvLmaaati 


Kampf um (fc* Krone 

MM 

MM 

SuparSaul« 

MM 

Kenacdy Aproecb 

71.» 

74 30 

Oaunttalt 

MM 

KilldoMr» 

MM 

MM 

Gooma Fangvr 

43» 

KmgofQucago 

MM 


OoMRaruMiZ 

MM 

Klag» Quaat 3ar feck 

7t» 

MT» 

OoU Runaai 2 


KoghtQrc 

MM 

MM 

Scaeary Datei 

MM 

Kraghtmare 

MM 

71.» 

GoUkunaail 


Lance«! 

MTB 

§»70 

Sca-wyDuc 2 

t7M 

Leader boerd 



Golden Fart 

§4 00 

Birdm'DT 

MM 

4S.M 

Graflm Man 

M» 

Laban und sterben 


MM 

Grad 

UM 

Uaee») 

MM 

MM 

Ondnan 

«M 

Legend ol th* »ward 

77« 

7t.M 

Groanh 

34» 

Lenure Suit Larry 

UM 


00 M 

»7 30 
§»70 


70.7B 

MM 

77.10 


■ Back MM 


77 SB 


MM 


71.71 

71JB 

MIO 


4 J€ 


Telefonische Bestellung: 


(02305) 3770 

(Tag und Nacht) 


OuddofThiava» 


PeA 

IBM 


Mtimr.Atuk 


77 SB 


Het*oe of the Laoce 
HftDiaa 1 
H aByn o o d Himu 


H3B 

M3B 

77 M 


HotS 


Lam it* Ban Larry 3 MM 


Lombard BacBaBay 71.70 

UMaMCMMMto mjo 

UlryUba 

17 JB 


ftl \ 

ChnttnuuBca 


UadMuPnn 


<7 SB 

MM 

MM 


Mega Pack 


MIO 

M71 


ftfGT 


IfcckvSInuM 


Motor Haaaacr* 


NtibnWodd 
Shgalktananl 
ShgbtRaidtt 


NoEaruaes 
Nord * Ben 


Off Shore Warner 
Ogr# 


r \ ___ lu.ll 

uperauon nou 
Out Run 


feiecfen 


feibell Factory 


FyundtJtd Haardi 


PooiotRadtonce 
Power Suuggto 


fetonChe» 

Pub Pool 

Purple Saturn Dey 

OBaB 


Outetran2 
• Type 
BZ 
d Erd» 


Return toG 


717» 


MotocbdtoKadaaaa <7M 


MSB 


7K7» 
n.M 
§6 70 
700 


77« 

MM 

MT» 


M 70 


MSB 


71.7» 
OJO 


MM 


7MB 


700 
77 M 


MSB 
74 30 


Roger Rate! 
Rogut 

Rotoog Tb Linde« 


PaA 

MM 

MT» 


Jetk Ratet 

i) 


Scruptoa 


Out 


Sh* Fob 
du 
K it 
tot 
Shuttle 2 


ftyBtoeter 

SkyChate 

Sky Fightet 


stopp^tu 


Sotdwrcfügkt 
»Key 


SpaoaAc» 
Spaoe Baller 
Space Hamar 
Space Port 
Space Quaal 1 
Space Oueet2 
Space Becer 
Space Station 


SpitfueOO 
Spu trag lau 
Spy Vertu* Spy 


ST War» 

Star Cm 
StarGooae 
Starball 
StargbdM 


Surray 

Startraah 

SUrtrek 

Staflar Cruaade 


Creator 
Street Fighte« 
Street Gang 


Strikt Force Hamn 
Sub BautoS 


Super Hang On 


MM 

HM 


•6 §0 


SÄ 70 

MM 


71M 


71. TB 
77« 


TIM 

MM 


M« 

TOB 


M7» 

MM 

TIM 


717» 

MSB 

M7» 

MTB 


77 SB 

MSB 


<7M 


Wir H* wh MM 

War m Mxfctte Earth 7171 

Warth* M30 

Wasenkuog IBM 

WaetamGamae §BM 

Wbere tiaae atood 


MM 

Window VWaard «BM 

Winter Gama« 7710 

Winter Olytaptad 0» M M 
WaardWan MM 


World Dana 
World C 


<7 M 

77.M 


Y u ppna Baeaage PaA 
ZafcMr Kracken 7t 71 

Zynap» MM 


HARDWARE 



Stiooiveraorgung wahlweise über Batten* Akku. 
Netxtatl oöar Schnittet eU*nat*clun VolldupMn 
batnab Ana wer und Original« Modua 
Automatische Kanalwahl Made in Garmany nur 



Kunatlednrhauban 

260 /S20 ST 17.BO 

520/1040 STF 21.90 

Mega ST Kayboaid 2190 

Mag« ST Koyboard/SM 124 46.90 

Moga Kay board/SM 125 48.90 

Floppy 314/354 14.90 

Monitor SM 124 27.90 

Monitot SM 125 29.80 

Monitor SC 1224 32.90 


MARKEN¬ 

DISKETTEN: 

3V-2D 10 Sick 24.90 
Mouse-Pad 14.90 

Druckorkabol 

ST-Centronics 

29?° 


Diskettenbox 3 + 3'/2" 

für 80 3Vi" Disketten 
abschließbar 


17 ?° 


Star LC 10 
Star LC 10 Color 
Star LC 24-10 

Erfragen Sie bitte die 
aktuellen Tageatiefstprelae! 


Philips 

Farbmonitor 

Kabel 

Monitor/ST 


498 .- 


Ladengeschäft» eiten: 
Montag Freitag 9.00 - 13.00 Uhr 
15.00 - 18.30 Uhr 
Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 18.00 Uhr 

Versand per Nachnahme zuzügl. Versandkosten Oder Vorkasse 
auf Psch Kto Nr 69422-460 PschA Dortmund zuzügl 5.- DM Ver¬ 
sa ndkostsn 

Ausland nur per Vorkasso auf Psch -Kto zuzugl 10.- DM Versand 

kosten Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben I 

Besuchen Sie unser Ladengsschaft und lassen Sie sich durch 
unser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
Angebote und starfc reduzierte Vorführgeräte 


BTX-Manager 

nur 398 .« 


I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 


O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2,— DM in Briefmarken liegen bei) 
Hiermit bestelle ich 
O per Nachnahme O per Vorkasse 
O Incl. kostenlosem Katalog 


SumAe. Hausnummer 


I_ 

| PLZ Ort 

I _ 

| Computer und Momtortyp 


BESTELLSCHEIN 



Datum Unter ec hilft 

















































